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Depois dele os outros vdo ter que tnudar. 



O Leopard 6 o primeiro 

Drive nacional de 3,5". 

A mesma tecnologia 

utilizada em 

sua fabrica^ao, foi transferida 

para o Conjunto Leopard 

para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



SAo Paulo: Audio Studio de 3om ■ Amarosom • Brenno 
Rossi - Bruno Blois ■ Cm61ica • Fo(6plica ■ Mundisom ■ 
MEC Eletranica • Mesbia ■ PioElelronica ■ Msppin- Casa 
do MSX ■ FilCfil • Santaa: Plenisom Equip, de Som - Mes- 
bia • Santo Andr*: Shop Audio de Video ■ RlbelrSo Pro- 
to: Mesbia ■ SAo Jo«* iIob Campoa: - Mesbia ■ Campl- 
naa: Mesbia - Bolo Horizonle: Sleiman Progranias e 
Sislemas • Porto Alagra: Gambial • Casa dos Grava- 
dores ■ Apareihoa Musicals Mil Sons • Brenno Rossi ■ 
Blumonau: Som Maior • Jolnvlllo: Som Maior • Foto 
York- JaraguA do Sul: Foto Loss ■ CurttHu: Brenno Ros- 
si -Londrina: Scarsom-RlodaJanoIro: MesblS'Tele/ 
Rio ■ Brenno Rossi ■ BoMm: Keufter Informfitica 



r~f 




Caracterfsticas: 

• 500 Kb nao formatados. 

• A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabaiha com o clock de 16 Mz (Padrao 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 

5 1/4". 

• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estao definitivamente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" sao usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais domundo. 



TECHNOAHEAD MAGNETICOS LTDA 

Rua Visconde de Parnaiba, 2898 -/one (01 1) 264.5600 -SP 




12 Profissional: planilhas de 
caiculo no controle do 
fluxo de caixa. 

16 Comparativo: cinco 
gerenciadores de bancos 
de dados disponiveis no 
mercado. 




41 Games em lan^amento: 
•HYPE 

■ KNIGHT LEON 
• MASTERS OF THE 
UNIVERSE 



Em Cima da Hora . 
MSXClub 

Programas 

Cone urso -^ — 



Quebra-Cabe^a- 

Dicas 

Livros 



Parada de Sucessos 



5 
S 
30 
34 
35 
36 
39 
40 



21 SUPERGAMES: muitas 
travessuras em Jack the 
Nipper I e II 

26 Linguagem de maquina 
para seu MSX 



FOWTE EDITOHUL E DE COMUNICApAO 
LTOA. 

SP: Rua Marconi, 48 c|. 63 Tsl.: 255-9173 
RJ^Av. Pasaoi, 101-gr. 1DCMT.23MaSS 




30 Dois programas para 
voce: Color no DOS e 
Inteligencia Artificial 
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jAgora voce pode 
entender o MSX 
na sua propria 
lingua. 



Nome 

Endere^o. 



Numerode livros. 



Remeta esse cupom para FONTE EDITORtAL 
E DE COMUNICAQAO LTDA, Rua Marconi. 
45, cj 63 Sao Paulo - SP e receba em sua ca- 
sa sua edicao de "O Livro Vennelho do MSX" 
no prazo de 10 dias. 




A 



Enfim 
cliegou! 

A^ora em 
Portugues. 

VENDA SOMENTE POR VALE POS 



Sim, quero receber em minha casa um exemplar do 
O LIVRO VERMELHO DO MSX, ao preco de Cz§ 4.580,00, 
despesa de correio inclusa. Esta quantia sera remetida 
a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICACAO LTDA., 
Rua Marconi, n? 48 - Conj. 63 - CEP 01047 - Sao Paulo-SP. 




£M (21 A(^ P^ mm 



RS232/Terminal da 
Cibertron 

O MSX ganhara um importante 
ptriftrico a partir ilc Sctembro/8S. 
Trata-Sf de uma RS232/TERMINAL, 
um periferico inovador e que 
pijssibilira aplicat;6c'S profissionais com 

MSX. A inierface possui software 
residcntf para emula^ao de terminal 
de PC (XT, AT e 386). Isto significa 
que poilera sc conettar diversos MSX 
a um PC, sendo que o processamento 
SL-ra realizado no PC. Assim, atraves 
de um software multiusuario, voce 
podera rodar simultaneamente 
diversos programas destinados ao PC 
e utilizando o MSX como terminal. 

Mas ela nao para por ai, a 
RS232/TERMINAL possui cambem 
software para comunica^ao com o 
CiRANDAO e VIDEOTEXTO. 

A interface e compatfvel L^om us 
perifericos existenies no metcado 
(Expansor de Slots da TACTO, 80 
colunas SHARP, MICROSOL, DDX, 
DRIVERS, etc.) e software residente 
especifico pata o MSX 1 e 2. Este 
projeto e o resultado de 6 meses de 
trabalho e e iiiteitamente nacional 
(HARDWARE & SOFTWARE). Seu 
lan!;amento i>correra na EXPO 
MICRO'88, evento a se tealizar no 
Palacio de Conven^oes do Anhcmbi 
em Sao Paulo nos dias 31/Agosto, 

1 e 2 de Setembro. Convites e/ou 
informa^oes podem ser conseguidos 
na CTBERTRON pelo relefonc (OH) 
298-3299. 



Amplia^ao da 
resolugao grafica do 

MSX 

Os usuarios de microcompuiadotes 
da linha MSX 1 . 1 podem agora dispor 
da altissima resolu^ao grafica de um 
MSX 2.0, disponivel apenas no Japao 
e na Europa. 




Isso pode ser feito mediaiite uma 
pequena modificaqao nos micros 
nacionais do padrao 1. 1 (HOT BIT e 
EXPERT], instalando-se uma placa de 
cxpansao interna. A partir dai, a tela 
passa a exibir uma resolu^ao de ^ 12 
pijntos na horizontal e 2 12 pontos na 
vertical. 

A quantidade de cores disponiveis 
passa de 16 para 5 12, e cada um dos 
pontos passa a ter uma cor especifica, 
o que nao ocorria anreriormente, 
evitand{)-se borroes e indet'ini(;ao de 
contorno. "O micro se tornou 
poderoso, possibilitando desenvolver 
programas mais elaborados e ricos em 
detalhes", explica Ademir Carchano, o 
autor da modifica^ao. Alem destes 
beneficios, o micro passa a operar 
diretamente em 80 colunas. 

O interpreiador BASIC teve 
acrescentados 16k naEPROM,onde 
foram acrescentados diversos novos 
comandos, para utilii!ar-se os recursos 
das modifica(;6es implemeniadas. Mas 
intorma^oes podem ser obiidas no 
MISC (clube tlos usuarios de MSX), 
Rua Xavier de Toledo n: 2 10, Sao 
Paulo, Centrt). 



"Entenda o 
Computador", mais 
uma obra inedita da 
Nova Cultural 

Pela primeira vez, a deslumbrante 
historia da informatica aparece numa 
serie de livros de texto atraenie, c{im 
toda a emo^iio da maior aventura 
cientifica vivida pelo homem 
moderni). "Entenda o Computador", 
lan^amento da Nova Cultural, 
revela por inteiro - e por dentro - 
estas maquinas que entraram para a 
vida das pessoas, em todas as partes. 

Com ilustra!;6es realizadas sob 
rigorosa assessoria de especialisias, 
estes livros agradam os entendidos e 
sao atraentes tambem para os nao 
entendidos em informarica. A cada 
quinze dias nas bancas, a serie 
"Entenda o Computador" disseca a 
anatomiadc um micro-compuiador, 
mostra passo-a-passo o pr{}cesso de 
fabrica^ao de "chip", ensina o que uma 
pessoa deve fazer para criar o seu 
proprio "Videogame", explica como e 
possfvel "entrar" numa rede de 
computadores, conta sobre a intensa 
utiliza^ao militar dos mais avan^ados 
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program as. 

Os volumes de "Entenda q 
Computador" obedectrao a uma 
secjiicncia cronologica e virao 
"encadc-ados" dois a dois pela mesma 
cemacica. Os primeinis da serie, "A 
Revulu^ao dos Ci)mpuradi)rt;s" (.■ 
"Microchips c Microcomputadores" - 
iratam das origens do compucatlor 
ainda no setulo XIX e de seus 
principios basicos 



Catalogos 
Nemesis/Soft new 

Os usuarios de MSX podem contar, 
cada vt'z mais, com um b{)m 
atendimcnto das sotthouses do setor. 
Uma prova disso sao os catalogos 
rcmecidos pela Nc-mcsis (Rio) e 
Sotcnew (SP) a seus clientes. 
impressos em off-sec e a cores, 
procuram dar dicas c- ofcTt'cer 
prorao^oes que facilitam a vida de 
qualquer usuario. 



Nova Casa 

A Paulisoft esta fazendo aniversario 
em seu novo cndcrc^o na Avenida 
PrestesMaia, 241 cj. 908, tel: (Oil) 
228-1313 



MULTIMODCM 



tUSK 



O uniGO que opera am 
75, 300 s 1200 bits/s, 
sm 8€LL e em CCITT. 
Compoti'vel com o €X- 
P€RTeo HOT-BIT, 



P.U.M.K. Paralel 
Unit Musical 
Keyboard Digitone 

Agora OS usuafios da linha MSX 
podem contar com mais uma novidade 
na area musical, Traca-se da 
INTFRFACE P.U.M.K., que apesar 
da coincidencia da sigia com o 
movimento jovem, representa na 
realidade um sistema de comunicaqao 
paralela entre computador e 
sintetiEador. 

A PUMK (Unidade Paraiek de 
Teclado Musical) permitc maior 
velocidade de acionameiito (tempo 
real) do sintetizador musical, 
superando o sistema M.l.D.i. 
tradicionaJ que e totalmente serial. 

Atraves da PUMK, e possivel 
comandar um sintetizador Digitone 
modeio 61-RT e programar tanto os 
"presets" como os ritmos, o arranjo 
orquestral, contra baixo e arpeggio. 

Desta forma o usuario podera 
alterar {)s timbres, criar novos presets, 
novos ritmos, novos arranjos e 
guarda-los em bancos de registros no 
proprio disco do MSX. Alem disso, a 
PUMK permite que uma determinada 
melodia seja gravada digitalmentc 
(Codigo de Maquina) ao mesmo 
tempo que e executada pelo musico 
operador, paradepois reproduzi-la 
fielmente como foi inierpretada. Esta 
meiodia tamhem pode ser armazenada 
em disco no banco de miisicas. 

O sintetizador 61-RT Digitone, ja 
sai de fabrics com a conecqao para a 



P.U.M.K., o usuario necessita apenas 
da interface (cartucho) e do software 
(disco) para possuir um sistema 
musical a alrura dos importados. O 
valor de mercado da P.U.M.K.. e de 
79 OTNs e do 61-RT de 20U OTNs. 
Para maiores informaqoes, entrem 
em contaco com a Digitone Digital 
Keyboards na Av. do Cafe, 383 - Sao 
Paulo SP - CEP: 04 3 1 1 ou pelo 
lelefone (01 1)577-3622. 





Casa Nova 

A CASA DO MSX esta atuando 
agora, tambcm, em Campinas, com 
nova loja a Rua Antonio Costa de 
Carvallio, 297, tel.: (0192) 52-9201- E 
ja se prepara para atender os micreiros 
de MSX em seu terceiro endereqo, na 
Pra(;a Panamericana. 



Com o cartucho modem do T£LCOM 
T€L€MflTICn voce pode cicessar o Ciron- 
dao, o Rruando, o Bireme, comunicar-se 
mi cro-Q- micro, e contQctar bancos de da- 
dos no Srosil 6 no Gxtsrior. 

OmultJmodemjaincorporaoRS-232.e 
o softufore de comunicoqoo e gratuito, 

leiCOM TeL€IVlRTICn 

Ruo Rnito Gofiboldi, 1700 - f: (0512)419871 

90430 - Porto RIegre - RS - flrosil 



6 
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A Ciencia Moderns a cada dia apresenta novidades. 
Agora vocfi pode ter aeesso a mais duas, que dizem 
respeito diretamentt; hs vantagens que voc6 pode tirar 
do seu MSX. 

No dBase II Plus MSX. os professores Sergio Guy 
Pinheiro Elias e PauLo Roberto Pinheiro Elias mostram, 
em detalhes, como criar e programar urn banco de dados. 



E no Programando Z-80, dos proTessores Ney Acyr R. 
Oliveira e Andre Gil Rubens, voce conhece todas as 
instru^oes do microprocessador Z-80. com inumeras 
ilustragoes e centenas de exemplos e exercicios, 
Nao perca estas duas chances de moslrar que voce est6 
em dia com a Ciencia Moderna. 
E tambem com o seu MSX. 



Envje estecupom, ou copia dele, para a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICACAO LTDA, Rua Marconi, 48, cj. 63, CEP 01 047, SSo Paulo, SP. 



SIM, DESEJO RECEBER OS SEGUINTES LIVROS: 

n DICAS, MACETES E PROGRAMAS EM ASSEMBLY PARA USX 

Vale Postal- CzJ 1.200. Cheque: Get 1.500, 
D ROTINAS FINANCEIRAS 
Vale Postal C?* I.?70. Chequa: Czt 1.680, 



n dBASE II Plus MSX 

Vale PdsibI: dt I.eso, Cheque: Cit 2.000, 
:]PROGRAMANDOZ80 

Vale Postal: Cz$ 1.740. Cheque: C/t 2.17S, 
D INTRODUQAO A LINGUAGEM DE MAOUINA 

Vale Postal: Cz$ 1.440, Cheque- CiS 1.800. 



Nome 

Endere90 . 
CEP 



. Cidade . 



Estado- 



. Acrescentar ao somaWrio dos pregos 
dos livros escolhidos a quantia de 
Ci$ 226,00 para despesas de correio 






Uma 

colabora^ao e 
algumas duvidas 

Estnu enriando urn prograwa 
para publuai^ao e aigutnai duvi- 
das que goslayia de ter respon- 
didas. 

Pergiinlaspara n MSX-MICRO: 
1 .0 grarador cassele ampladn ao 
micro grava a programa em 
forma de sotTS grates e agudos. 
Cnmo drive grava no disqiiete s 
que ele grava? 
2.P0SSO topiar disquetes com pro- 
gramas MSX nos drives do 
IBM PC t lice-rena? 
H.Possosoh'cilarao micro que gra- 
ve no disquele em 2.400 Bauds, 
comn no grarador? que aain- 
lece entao? Sohraria mais ei- 
pa^o? 



Curriculum: 

MAGALY SUSANA XI- 

MENES 
Altura: 1,65 m 
Peso: 54 kg 
Olhos: cjscanhiis 
Cabelos: crfspos e ruivos 
Medidas: Nao deixou a 
gente chegar perto para coii- 
ferir, mas no "oihometro" 
parece que esta tudo no tama- 
nho certo! 

Defeitos: Tern um irmao for- 
qudo pra caramba! E metido a 
guarda-tostas da irma! 



4.0 HB-MCP so e mesmo compa- 
tivel com HOT -BIT? que 
usar do mesmo gcnero no Ex- 
pert? 

5.Alii'ando a BASIC pelo MSX 
DOS poderei usar grdjicos e 
sons, assim como lodos os coman- 
dos do MSX, usados sem drive? 

6.P0SSO usar caracteres redefini- 
dos em outras linguagens ou no 
MSX DOS? Cnmo faze-lo? 
iprincipalmente no dBASP. II 
PLUS MSX) 

Joao Paulo da Penha 
Mogi Guaqu — SP 

Carojoao, 

Mandei seu programa para ser 
analisadu, E bom mesmo? Vote 
garante/ Otimo! Vamos vlt o 
que o pessoal da edi^ao diz... 
leles sao cao exigentes...) 
Vamos responder a suas per- 
gunias: 

1.0 disk drive grava "pulsos" 
magneticos numa determi- 
nada regiao do disco. Ou 
scja, magnetiza ou nao (zero 
ou um) um pedacinho do 
disco. 
2.Se nao hoiivermutrecas (pro- 
tet;6es escabrosas que me- 
xem com a formaraijao do 
disco) voce pode "copy" ar 
discos do MSX no PC e vite- 
vcrsa (o que voce esta cra- 
mando, seu malandrinho...). 
Alem disso, como t'icou dico 
no Desgrilando darevista 14, 
voce pode comparcilhar da- 
dos e programasltontes do 
PC e do MSX e vice-versa 
(por exemplo, os gerados em 
SuperCalc2e4, nodBASEIl 
e 111. no BASIC e no Turbo- 
Pascal 1. 
i.lsso so vale para o gravador 
cassete! A velocidade de Ici- 
tufa e escrira nos drives e 
f.xa! 
4.0 HB-MCP e um CP/M dis- 
far^ado e so funciona no dri- 
ve da SHARP (pudera, ele 
nao e padrao...). Porem, uma 
boa parte dos programas CP/ 
M pode ser converrida para o 



formato MSX-DOS e adap- 
tada ao MSX, como e o ca.so 
do dBASE 11, do SuperCalc. 
do TurboPastal e do MBA- 
SIC. Os sistemas operacio- 
nais fornecidos com drives 
nacionais do padrao MSX em 
geral fornecem um utilitario 
para esra fin alidade. 

5. Sim, de forma indireta. Voce 
pode a partir de um BASIC 
que rode .sob o MSX-DOS (o 
M BASIC, por exempjojcha- 
mar a sub-rotina (em lingua- 
gem de maquina) de trata- 
mento de grafito da ROM do 
MSX. De forma direra, so se 
a linguagem liver rotinas 
equivalentes. 

fi.Nao entendi muito bem a sua 
pergunta. Eu imagino que 
voce deva estar querendo 
usar um set difcrente de 
caracreres para o dBase, tipo 
o encontrado no MSX- Word 
ou no Wordstar para MSX. 
Se o set foi gerado sob o 
MSX-DOS, nao ha proble- 
ma. Se foi gerado pelo BA- 
SIC, deve-se retornar ao 
MSX-DOS nao pelo CALL 
SYSTEM, pois esta rotina re- 
torna automaticamente para 
o screen 0. Deve-se usar um 
programinha em linguagem 
de maquina que fai;a este re- 
corno sem passar pelo screen 
0. 

Susy 



Softhouses 
"picaretas" 

f...l queria que os Srs. iratassem 
de um auunto que muito tern per- 
iiirhado a mim e, tambem. ttsdos 
que compram programas emfitas e 
disquetes. 

Tenho cerca de 1 50jngnf e progra- 
mas educaiiros em fitas e quase 
que 30% deles nao rodam. por 
vdrios molivns {...}. Reclamo sem- 



pre com as softhouses e eles man- 
dam outroi que tamhem nao 
rodam. 

Entdo comprei um disk driver, 
pois me disseram que com este equi- 
pametito eu teria resolvido meu 
pniblema. Quul nao foi a minha 
surpresa: tudo a mesma coisa! 
-ERRO DE EIS E QUTROS 
A\AIS!". problema deve ser a 
qualidade do produlo, pois dis- 
quete que vein com n prod uto fun- 
ciona perfeilamente! 
(...! Nos disqueles que comprei, 
alem de nan entrar quase nada, le- 
mos que advinbar quase tudo como 
se faz, inclusive como .\e carrega 
software! 

Eles teriam que fazer uma coisa 
mais pratica e de melhor quali- 
dade, nem que para isso tenham 
que cohrar mais caro: barain 
deles sai muito caro para nos! 

Terumi Egi Welle 
Araraquara — SP 

Caro Terumi, 

Voce tern razao! (apesar dos 
"Srs." — nao se esquei^a que en- 
tre OS "senhores" rem a scnho- 
rita aqui,,, e e ela que res- 
ponded) 

Tem aparecido no mercado 
tentenas {talvez milhares) de 
pequenas firmas (as vezes nem 
iirmas sao) que nao tem estru- 
tura para por um prod iito serio 
no mercado e, em sua maioria, 
sao piratas. Vendem o software 
barato, sem manual, sem o mi- 
nimo conirole de qualidade, 
sem respeirar sous concorren- 
tes (do qual copiam, na maior 
cara dura!) e, o que e pior, sem 
respeitaroproprio consumidor 
de "seus" programas! 
Que garantias voce deve pro- 
curar? Voce aprendcu. a duras 
pcnas (seu bolso que o diga!) 
quanto custa um produro 
"barato"! Desconfie sempre 
daqueles que prometem tudo 
por muito pouco (se eles pu- 
dessem fazer milagres, estariam 
trans formando agua em 
vinho!). 
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Procure saber se o produto 
vcm com manual. Uma boa cio- 
cumcnfaqao e um indicio de 
que e uma firma seria. 
Procure saber se a t'irma e rc- 
prcscntante oficial ou criadnra 
do produco ou se, pelos menos, 
cem dominio sobre n software 
que diz que e seu, isto e, pode 
dar suporie respondendo a 
quaisqucr diividas suas. 
E, por fim, acompanhe as anali- 
ses feicas por nossa revisca. Elas 
podem Ihe dar aigumas orienia- 
i;oes. 

Um abrat;ao, 
Susy 



Jogos, jogos e 
mais jogos... 

molivo delta epara parabenizar 
peta nformiilaqdn da niiita, qui; 
ganhnu um novo visual, ficando 
mais apTssentdvd e prdtita, ndo 
esquecendo de leiar em cnnsidera- 
qao a nnva se^do dediaidu a comeii- 
idrio di Games e o Game do hies, 
trazendo sempre um best seller! 
Gostaria de stigerir que iia set;dv 
"Ganiedo Mes", aim lamentdrios, 
manual e dicas fnssem siimentc 
aprtsentadtts jn^m de graiide nivel 
de difiaildmie ou hastante exleii- 
sos, daiidn todos os macetes para 
que usudrin corisiga concluir o 
jiigfi inteirooupeh menos para ier- 
mos aigumas chances contra a md- 
quina! 

E alguns macetes e truques podem 
ser apresentados numa se^do d 
parte ou mesmo embutidos em ou~ 
trase^doda revista imaior niimero 
de vidas, invisibilidade, etc...} 
U..i 

Jonisudes Teodoro da Costa 
Sdu Paulo - SP 

Prezado Jonieudes, 
Encaminhei sua carta para o 
Mario, nosso Editor de Games 
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(o titulo que ele sempre sonhou 
ter!). Oduro foi arrancaro jois- 
tique da mao dele e trocar o jo- 
guinho quu de estava jogando 
por um proccssador de tL'xtos. 
O muu maior mcdo e que um 
dia eie passe pro outru lado da 
tela... (bem pelo menos temos 
umavaniagem: podemos desii- 
ga-lo quando quisermos!). 
Vamos dcixar voce agora com o 
Mario (voce nao prefere a mi- 
nha companhia,'') 

Susy 

Analisar. comentar, dissecar e 
apresencar lodas as dicas e ma- 
cetes que um jogo possa ter e 
exatamente o objetivo da set;ao 
Game do Mes. E daremos pre- 
ferenciaaus jogos que apresen- 
cam um grau de dificuldade 
maior que o encontrado nos jo- 
gos usuais. 

Como voce deve ter visto nas 
edii;oes 14, 15 e 16, demos pre- 
ferencia para comentar jogos 
que apresentavam um grau de 
dificuidade eievada (Spitlire' 
40, Rambn e Death Wich 3)- 
Quanto a iiiclusao de dicas, co- 
mei^amos na revista 1 5 a faze- 
lo, dentro da propria seqao 
Game do Mes e na se^ao Dicas 
(ja o salvamos da morte em 
Rambo, Arkanoid e Knight- 
mare), 

Corra agora ate as paginas cen- 
trais e veja o que preparamos 
para voce (e outros at'icciona- 
dos de games)! 

Um abraqo. 
Mario 
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Solicite nosso catalogo 
totalmente gratuito 
atendemos a qualquer 
lugar do pais 
7 dias de prazo de entrega 

TABLE NEWS - Mesa para MSX com piano individual regulSvel. 

BOX NEWS - arquivo que voce precisava com capacidade para ?''■ 

disquetes. 

DOMINANDO MSX - Curso em video para o uso do MSX. Um 

oroduio MPO Soft video dlstribuido pela SOFTNEW. 



^ SOFTNEW 



BUA ■ MIGUEL MALDONADO 173 ■ JARDIM SAO BENTQ 

SAO PAULO - SP CEP ■ 03524 

TELEFONE - (Oil) 266-2902 



Impressoras 
Termicas 

Na materia "ImpreLSoras, qual a 
sua necessidadeP" ihamoti-me a 
ateti^ao ii st'^uinte fra.ie: ''Mesmo 
tmpmsormcom padraodeivnexdo 
diferetite podem ffr conectada.\, 
atraves de uma interface, aoi 
Af5X, Exempli! disio sde as im- 
pressoras termicas usadas pehs 
micros da iinha TK 9UX e TK 
S5." 

Como lenhn uma impressora ter- 
piita Timex 2040. li^ada a urn 
TK 90X, gossaria, \epouhvl. sa- 
ber qiial e a interface, como e onde 
pmso etiC')iilru-la, para tju( pussa 
usar esta impressnra no MSX. 
(...) 

Pedro Robert Neln 
Tagualinga - DP 

Ca.ro Pedro, 

VotL' e ligadao em micros, 
mesmo! Vote sabc que- a minha 
primeira paixao foi o TK 85 ■■ 
E... o primeirn amnr a gente 
nao t'squece,.. Mas, sempre a 
lugar paranijvos (c mclhorts!)! 
Bom, vamos ao que Iht jnccrcs- 
sa nesce momento: a interlace 
para Timex. 

Isso sera assunco para um pro- 
ximo artijjL) tctnico, de acordo 
com n Rcnato, nossu udicor tec- 
nico. 

Aguardc ! 
Ahra:;os (e bcijos!) 

Susy 



Recadao da 
Magali 

Criei estt espaqo para dar al- 
guns recados, relacivos a esta 
su[;ao. 

Preqos, catalogos, etc... 

Recebemos varias cartas de lei- 
cores querL'ndo catalogos de 
sotcwares, pre(;ns de softwares, 
impressoras, drives e ate "im- 
portabando". 

Eu acho que voces lao fazendo 
uma ligeira confusao... Quern 
rem catalogos sao nossos anun- 
ciances e varios forneccm en- 
derec^o para envio de corres- 
pondencia. E "imporcabando" 
nao e o nosso ramo... 



Escreva Pra Write 
Now 

N6s temos uma seqaoziriha 
chamada Write Now por onde 
nossos leitores comunicam-se 
entre si. Ao escrever para ela, 
destaque um sua carta: 
NOME 
ENDERECO 

TELEFONE (SE DESE|AR) 
CONEIGURAgAO (CPU, e 
descri(;ao de perifericos) 
AREA DE INTERKSSE: (jo- 
gos, dBase', programaqao em 
geral, Assembly, etc..) 

Mod ens e Drives 

Como recebemos muitas cartas 
pedindo socorro iia escoiha de 
modens e drives, encaminhei 
para o Benato (o unico soiceiro 
da revista! ) sugestau para que 
aborde o assunto em alguma 
das proximas edi<;6es. 

Creditos! 

E por falar em Renato, nao 
deram credito pra eie no que- 
bra-cabec;as da ediqao 15. Esse 
Renato e mesmo um pe frio! 
Ou sera que a nossa revisora 
nao gosra dele,'' 



Errata 



Ca estou eu ca^ando gatos 
novamente. Desta vez, na edi- 
^ao 16 (e um que escapuu na 
edi^ao 14...) 

a) vamos comei;ar pelo que 
tonse^uiu fugir: 

No programa Um editor de 
textos simples?, pubiicado na 
L'dit;ao l4, na pagina 33, laltou 
uma Iinha: 

85 DIM AS (LL) 

b) Agora um punhado na mi- 
nha se<;ao, Desgrilando, da re- 
vista 16, pagina I i.Essc pes- 
soal da Edi^ao... (o Alvaro me 
paga] ! Bagun^aram todo o meu 
art i go! 

Em primeiro lugar, o CLOSE 
que aparece na Iinha 120 nao 
deveria escar ai, mas numa Iinha 
apos {a 150), pois do jeito qu.e 
esta, o arquivo c fethado antes 
de estar completo!!! Por favor, 
apague a Iinha 120 e escreva a 
Iinha: 

155 CLOSE 



Mais adiante, na frase: 
"Em vez de PRINT , usa- 
mosLlNE INPUT (poderia- 
mos ter usado INPUT )..," 
Deveria ter sido escrito: 
"Em vez de PRINT , usa- 
raos INPUT (poden'amos ter 
usado LINE INPUT )..-" 
t) Este esta bem na capa: 
O mes da revista e junho e 
nao julho. 

O numero l- 16 e nao 15! 
Todos esses erros tem um 



culpado: JACK, THE NIP- 
PER! O Mario trouxe este jogo 
para comeniar na revista 1 7 e o 
Jack fugiu da tela e bagun^ou 
tudo por aqui... 
d) No programa "Logaritmo 
de um nilmero na base dez", na 
edi^ao 16, pagina 39, a paiavra 
"caracteri'stica" aparece escrita 
errada varias vezes. Cnrrija, 
por favor. Afinal, um programa 
educational nao pode ter erros 
de Portugues. 





WrikJVovi) 



Clube dos Leitores de 
Fic^ao Cieniifica 

Caixa Postal 2209 
01051 SaoPaulo-SP 

Area de Interesse: Fic^ao 
CienciTica 



Jose Luciano Cavaicanti 
Lucena 

Av. loaquim Nabuco, 1637/ 

201 

Bloco A-1/1 1/7 R.O, 

53240 Olinda-PE 

Area de Interesse: Fundou o 
Color Computer Clube 



Edson Shimada 

Rua Artur Pinto da Silva, 183 
07600 Mairipora-SP 
tel (Oil) 430-3538 

Area de Interesse: Geral 



Jose Antonio Oliveira 
dos Santos 

RuaCel. Joao Manuel, 1378 
14700 Bebedouro-SP 

Area de Interesse: Geral 



Paulo Roberto Mariano 
Alves 

Rua Monterio Lobato, 396 
Bairro; Jardim Belvedere 
35500 Divinopolis-MG 

Areade Interesse: Geral 
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□ESGRILAnOD 



Desgrilando 

Magali Susana Ximenes 

O jogo Nemesis 
e o deslocamento 
do comando 
BLOAD 

O Leitor Geraldo Aparecido 
SousaDelanhesc, de Campinas — 
SP. nos escreve com doisgrilos a 
sercm dedetizados; 
"al OJogo Nemesii ndorodaem\eu 

drivi HB-600U da Sharp. 

que ocorre? 
bl conutndo BLOAD apresenta 

a Hguinte sintaxe: 

BL0AD"[DISPOSITiyO]: 
[<mHE DO flRSUIVO)] 
"[,DESLOCAMENT0][,H] 



Peiqkisei em atguns Uvroi sobre 
deslocametilo e nan the muilv 
sucesso. que sipiifica e%te pa- 
rametn?" 

Depois de muito fu^ar, pesquisar 
e ler, acabei topando com o Ma- 
rio, nossi) editor de games, que 
nao so respondeu sobre ojogo 
Nemesis, como tambcm me deu 
algumas ditas sobre o comando 
BLOAD e o deslocamento. 

Nemesis 

O jogo Nemesis foi pirat... adap- 
tado para disco, a partir do origi- 
nal em cartucho, por uma firma 
aqui de Sao Paulo. 
Para evirar que alguem tivesse 
100 anus dc pcrdao (piratiasse o 
Nemesis em disco), tbram colo- 
cadas algumas protetjoes. Isso 
salvou a peic (o investimenco) 
deles, porem estas protegees fa- 
zem com que o Nemesis s6 rode 
em drives compativeis com o da 
Microsol (DDX. Laser, Micro- 
sol, TPX, etc.). 

No drive da Sharp, os endereqos 
de acesso sao incompatfvcis com 
OS da Microsol, Por esre motivo, 
o jogo Nemesis, para infelicida- 
de dos usuarios do drive HB 
6000. nao roda nesta unidade de 
disco... 



O comando BLOAD 

O comando BLOAD serve para 
transferir um arquivo cm forma- 
m binarit) (podc ser um progra- 
ma em linguagem dc maquina, 
uma tela, dados era geral, eic) 
Neste Formaco. os dados estao 
,c;ravados exacamcnte como esta- 
riam na memoria do microcom- 
putador e ci>dos os seus parame- 
tros estao relacionados com o 
posicionamento dos dados na 
memoria do MSX. 

Sua sintaxe e: 



3L0flD"[DI5P0SITm]: 
i:<NOHE DO flRQlJIlJO)] 
*f:,D£SL0Cfti1ENT0][,R] 

O DISPOSITIVO pode ser o 
gravador ca.ssctc (CAS:) ou um 
drive- A:, B;, C: e D:; A: c B: re- 
fercn-se respectivamente ao pri- 
meiro con junto de drives (entca- 
dadecartucho A)eC:e D; aose- 
gundo (entrada de cartucho B). 
O <NOME D£ ARQUIVO> e 
o nome com qual o arquivo foi 
gravado (pelo comando BSA- 
VE). Em fita, se oraitirmos o no- 
me do arquivo, sera transferido 
para o micro o primciro arquivo 
torn formato compativel (grava- 
do por BSAVE) sera carregado. 
A op^ao R fa? com que o progra- 
ma, alem de carrcj^ado seja exe- 
curado, a partir do tcrceiro para- 
metro do comando BSAVE (vcja 
box, "O comando BSAVE"), 
O DESLOCAMENTO (rambem 
chamado OFFSETS diz em quan- 
tos bytes (o valor podera ser po- 
sitivo ou negativo) o arquivo de- 
vc ser deslocado durante a carga. 

Exemplos 

Parece tudo complicado, nao? 
Pra mim tambem pareceu, ate 
que o Mario, ap6s icr me mostra- 
do .55 joguinhos (meus lindos 
olhos tastanhos - que ele ncm 
reparou — ja estavam vermelhos, 
quando ele resolveu me escutar), 
me mosirou esies exemplos: 

1) Carregamento simples: 
BLOflD"CflS: TESTE" 



Esta instru^ao tai com que o ar- 
quivo chamado TESTE seja car- 
regado, a partir do gravador cas- 
sete, no mesmo cndcre^o com 
que foi gravado por BSAVE. 
Scm a preseni^a do parametro R, 
o programa nao sera executado! 

2) Carregamento com desloca- 
mento positive 



BL0AD"fl:TEST£2",199 | 

Nestecaso.o arquivo TESTE2, da 
unidade B:, sera carregado a partir 
do drive B, com deslocamento de 
100 bytes do enderei;o com que 
origin ariamente foi gravado. As- 
sim, suponha que o programa 
TESTE foi gravado da forma; 



BSAUE"B:TESTE2",4a0M, 

Desta forma o programa TES- 
TE2 sera carregado entre os en- 
dere^os 40100 e 50100. 

3) Carregamento com desloca- 
mento negativo: 

BL0A0"TESTE3",-lH5«e,fi 

Esta instruqao faz com que o pro- 
grama 'TESTE5" seja carregado 
a partir do drive corrente (ou da 
fita, caso nao se csteja usando 
drives), com um deslocamento 
negativo de -500 heitadecimal 
(-1280 decimal) do endereqo ori- 
ginal e, a seguir, executado. 
Se ele, por exempio, foi gravado 
da forma: 

BSftl'E"S:TESTE2",8H9«eB, 
aH0fl2e,8HD96e 

sera carregado na memoria entre 
OS endcrei^os &H8500 e 
&HC520. 



O comando 
BSAVE 

Sc vote quer carregar um pro- 
grama ou um arquivo qualquer 
cm binario, voce deve le-lo sal- 
vado no formato binario. 
O comando usado para isso e 
BSAVE, que tern a seguinte sin- 
taxe: 



BSAiJE"[DISP0SITiyO]: 
[<NOHE M ARauiW)] 
(ENDERECO FINADf,! 
".(ENDERECO INCIflL). 
ENDERECO DE EXECUCaO)] 




o 





DispQsitivo: nome de um dispo- 
sitivo(CAS, A. B, C ou D). 

Nome do arciuivo: nome do ar- 
quivo, escolhido pelo usuario. 

Enderefo inicial: cnderc^o a 
partir do qual o conteiido da me- 
moria do micro sera gravado, 

Endereqo final: ultimo endere^o 
a ser gravado. 

Endere^ii de execufao: endcreqo 
a partir do qual o programa e 
executado. 

Se o endere^o de execuqao for 
omitido, o endereqo inicial e 
considerado como o de inicio de 
execuqao. 
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A Planilha de Calculo 
no Fluxo de Caixa. 



Roberto E. Poletto 

Em uma economia inflation Aria 
como a nossa, precisamos dt- boas 
ferramencas que nns ajudem a fazer 
frente as necessidadcs do dia-a-dia. 

As empresas prccisam ctmtinuar 
exercendo um concrole rigido sobre os 
seus retursos t'inanceiros. 
Vivemos momenHi.s dificeis!. 

Em geral o citiii dc receiias das 
empresas estamais lento. Muitas estao 
comprando menus, resultado de uma 
redu^ao nas suas receiias de vendas, 
ha uma mcnor rotacividadu nos 
estoques e ainda, para poder vender, 
elas precisam liar um prai^o mainr dt 
pagamento para seus clientes. 

Mancero estoque em ni'veis 
clevados compromete o capital de 
giro. Os juros estao elevados e 
recorrer aos bancos representa um 
encargo financeiro cambem etevado. 
Em muitos casos este fntargo nao 
pode ser repassado integralmentc no 
pre^o final. Como tica a sua 
lucratividade?!. 



C.uTTiciduni Tvsumido. 

ROBERTO EDUARDO 
POLETTO 

Eng Elctronico Formado 
pela FEI SP l'iu 1982 ex-Gerente 
da CoinpuShop, (Revenda 
especializadaj, ex-Asn'ssor de 
IrifoTmdtica da Gradicnte, D/retor 
da PTirni'iswari' (Sn/lwarf Hou.se) 

Para coTTi'spondi'iicia - Caixa 
Postal 6^636 - CEP 0^197 SP 



Mas quando ha "algum sobrando" 
no caixa, este deve scr investido pois 
representa uma rcccita tlnanceira 
importante para que sua empresa 
sobreviva a esta diaria batallia contra 
OS juros, a correqao monetaria, enfim, 
a infla^ao. 

Administrando os Recursos 

Para uma gestao finaiiceira 
adequada e fundamental saber como 
OS recursos fluem dencro do negocio. 
O controle adequado, uma dt-vada 
rotatividade e o uso eficaz dos 
recursos financeiros resultam em uma 
lucratividadc maior. 

A previsao ailequada do fluxo de 
caixa nao garante o sucesso de uma 
empresa. mas obviimiente da uma 
vantagem sobre os concorrentes. 

Sao diversos os beneffcios que uma 
empresa tern quando realiza uma 
previsao bem fcita. A principal e 
evitar uma t'alta momentanea no caixa. 
Outra e prever com anteccdencia a 
necessidade de obrer recursos 
externos junto aos bancos e poder, 
assim, negociar com mais tempo, 
conseguindo melhores ti)ndic;6cs. 

Por ourro lado, se for constatado 
um excesso de caixa, permite avaliar a 
melhor alternativa para uma aplica^ao 
financeira. E fundamental saber 
quanti) estara disponivel e por quanto 
tempo. 

Fluxo de Caixa 

O metodo de Fluxo de Caixa 
consiste na revisao da proje(,ao do 



fluxo de caixa do permdo anterior 
para chegar ao novo fluxo de caixa. E 
1) mt'todo mais facil c difundido, A sua 
clabora^ao come^a com a coleta de 
informa^oes historicas de periodos 
anteriores. 

Suptmdo que vamos fazer uma 
previsao mensal, comeqamos 
analisando as receitas e despesas 
efeiuadas nos liltimos 4 meses ou 
mais. As fontes destas informai^oes sao 
o balancete mensal, diario ou a razao 
geral da contabilidade. Os dados serao 
projctados conforme as despesas 
periodicas, os recebimentos e os 
custos. 

— Despesas Periodicas: 

As despesas periodicas sao as mais 
faceis de projetar. Os valores sao 
estaveis e o seu comportamento 
previsivel. Neste item relacionamos 
despesas como aluguel, telefonc, luz, 
agua, telex, etc. Os valores dos meses 
anteriores multiplicados por indices de 
inttaqao ticarao bastante proximos dos 
valores reais. 

- Recebimentos: 

A previsao dos valores a serem 
recebidos dos clientes e mais dificil de 
fazer. Pode ser aferada por fatores 
externos, como dificuidades para o 
desconto de duplicatas, posit;ao de 
caixa dos clientes, incerieza no 
mercado, etc. Embora seja difi'cil, e 
rauito importante porque sera a 
parcela de maior impacio na sua 
posiqao de caixa. 
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Uma forma de projeqao utiliza os 
valores medios dos meses aoteriores. 
Se OS valores recebidos tern 
permanecido cons tan tes e nao se 
preve nenhuma altera^ao no ritmo de 
vendas da empresa, a reperii^ao destes 
valores dos meses anteriores ajustados 
pelo aumento nos pre^os de tabela 
sera nm dado razoaveimente precise. 

- Cusros: 

O custo, seja de materials ou de 
service conforme o ramo de negocios, 
tambem evige urn trabalho adicional 
de analise para sua quantificaciao. O 
custo seria tratadn por cada um de 
sens componentes: mao-de-obra, 
mate rias- prim as e indiretos. 

O tusti) de mao-de-obra pode ser 
obtido do baJancete pelos debitos nas 
contas dc salaries diretos, encargos 
sociais L- fiscais. 

O custo de materias-primas deve ser 
obtido com base nas necessidades 
liquidas de materias-primas no 
periodo e os prazos de pagamento 



apos a entrega. Uma forma de obter 
OS dados e atraves da analise do 
comportamento historico das compras 
mensais da empresa. Os valores seriam 
ajustados periodo a periodo conforme 
as variaqcies nas vendas. 

Os custos indiretos que nao 
estivessem considc-rados no item de 
despesas periodicas seriam projetados 
a partir dos valores dos meses 
anteriores. Normalmente nao sofrem 
grand es varia^oes. 

Sua planilha 

A matriz em SuperCalc2 para o 
metodo de Fluxo de Caixa esca na 
Fig-1. Para cada periodo definimos i 
coiunas de valores: PREVISAO, 
REAL e VARIAgAO %. Desta forma 
pudemos fazer a previsao e 
posteriormcnre entrar com os valores 
reals. 

Comparando os dois valores e 
analisando as causas da varia^ao 
percentual que aparece na coluna 
sc-guinrc, podemos aperfei^oar a 
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Um profissional 

acima de 
qualquet 

suspeita 

dBASE II Plus MSX. 
Com ele voce faz 
melhor negocio. 



O dBASE II Plus MSX 6 uma forma 
completamente nova de gerenciar seus dados. 
E uma linguagem que permits criar, de forma 
facll e r^pida, um sistema compleio de 
lnforma(5es para seu negocio que faz 
exatamente o que voce quer. Contabilidade, 
mala direla, conlrole de estoque, 
gerenciamento de produ9§o, perfil de cliente, 
enfim. sistemas que irSo manipular os 
problemas modernos que surgem a cada dia. 

dBASE II Plus MSX nao e o unico meio de 
manipular dados no seu mlcrocomputador, 
mas 6 o melhorl. Medicos e advogados, 
contadores e vendedores, corretores e 
Imobili^rias, donas-de-casa, pequenas e 
grandes empresas, lodos utiiizarao melhor 
seus dados, com o dBASE II Plus MSX, 

Tudo o que voc§ tem a fazer § trabalhar com 
as informagoes usando nomas e conceitos que 
voce jci conhece, e que seu micro passa a 
conhecer atraves do dBASE II. Voce pode 
trabalhar com ele na forma Interaiiva ou 
Programada. 

Portanlo a com u nice 5a o e perfeita: clara, 
objetiva e rapida. 

Produzido pela DATALOGICA, representante 
no Brasil e Portugal da empresa americana 
ASHTON-TATE, dona do produto. 
Produto em disco, com seu respect! vo numara 
de s6rie, manual complete, garantia, suporte 
tAcnIco e direlto a atuallza^io de versao. 
Software mundialmente aprovado. 



ATENgAO 
Esie produto voce en contrary nos 
Revendedores Autorizados; exija sempre o 
original. A Lei n.° 7646, Lei de Software, traz 
beneficios mutuos. Vai proteger seu software!. 



PI^NCE^cSWAffi 



O futuro desta Gera^ao i& chagou. 

Para malores Informa^dea: 
Av. AfOC§. 579 - Indlandpolls 
CEP 04075 - Sao Paulo ■ SP 
TbI.: (Oil > 549-0545 
Caixa Postal 64635 - CEP 05497 
~SSo Paulo -SP 
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matriz e CDnseguir caJcular dados mais 
precisos na proxima previsao. 

A variaqao em % e calculada da 
seguinte forma: 

Varia^ao % = 

i(Rea!-Previsao)/Previsao] * 100 

Se a sua tela de video permite 
visualizar 40 caracteres, variando a 
largura das colunas da planiiha, eniao 
podera visualizar pelo menos um 
pen'odo de cada vez. Isto nao e 
nenhum inconvenieatL' se usarmos o 
comando /T, V que tixa no exerhplo a 
toluna A, como um ti'rulo verdcal, 
enquanto fazemos o "scrool" 
horizonrai das outras colunas para 
analisar claramtnte os ouiros 
pen'odos. 

A matriz ainda e dividida em quatro 
conjuntos de linhas; 

— Saldo Inicial 

B7 = B4B^ 

— Entradas 

B18 = SUM(Bll:Blfi) 

— Saidas 

B33 = SUM(B22:B3i) 



iMSX( 



— Saldo Final 

B37 = B7 

B38 = B18 

B39 =-B33 

B40 = SUM(B37:B39) 

As formulas deverao ser repetidas 
(REPLICATE) ao longo dos pen'odos 
c rclativas a cada coliina C f E, 1 e K, 
O e Q, etc. AJguns itcns podem ser 
adicionados ou suprimidos conforme a 
sua real necessidade. 

A gestao financeira de uma empresa 
podu melhorar substancialmente 
quando sabemos que recursos 
necessitamos e em que momento. A 
analise do Fluxo de Caixa auxiiia, 
identificandn os pen'odos de sobra e 
falta de caixa. Permite planejar 
emprestimos a curto prazo para cobrir 
faltas momentaneas de capital de giro. 

O intuito deste artigo obviamente 
nao e ensinar como se monta um 
Fluxa de Caixa, mas mostrar mais uma 
das variadas e inumeraveis aplica^oes 
do seu MSX com uma planiiha de 
caJcuJo na vida diaria do protissionaj. 
Afinal a ferramenta e para ser usada.,. 




Errata 

Naedit;aoN." 16 do mes de Junho, 
no exemplo de Modclo Financeiro, 
houve uma inadverrida e lamentavel 
trocade coordenadas; assim agora 
estamos prncedendn a sua corre(,ao. 
Deve ser: 

Relative a Fig. 2: 
B6= 150000.00 
B6 = B3B4 
Relativo a Fig. 3: 
Bl = "JAN" 
B2 = B20*B21 

onde B20 = preqo de venda 
B2] = quantidade 
vendida 

B3 = B22'(B23/30)*(B24/[00) 
onde B22 = saldo de caixa 
B23 = N dc dias 
B24 = taxa mensal (%) 

B7 = B25*B26 

onde B25 = custo direto 

B26 = faturdc- corre^ao 

BH = B27'B28 
B9 = B29*B30 
Obrigado!! 
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TEM TUDO PARA O SEU MSX 

iacessOrios e perifericos 



I JKL MMUP 

t1 



Jogos, Aplicativos e 

Utilit^rios em disco, fita ou cartucho, 

grande acervo de programas 

com todas as novidades vindas 

do exterior, pega o nosso listao 

gtatuitamente- 

REVENDA AUTORIZADA: 

• SUPERCALC 2 (por Compucenter/ 
Princessware) 

• dBASE II (por Datalogica/ 
Princessware) 

• SCREEN IV {por Sergio Duric) 

• BKP DISCO (por Julio Velloso) 





" Drives 5 1 /4" e 3,5" 

• Interface de Drive 

• Interface de 80 colunas 
■ Cartao de Expansao 64k 

• Imerface de Comunicacao 
" Modems 

REVENDA EXCLUSIVA AUTORIZADA 
PARA O RIO DE JANEIRO 

• Graphos III . • Zapper 

• Digital Book ' '^"^''^ « Alfabeios 

Entregamos a dcmicilio no Municlpio do Rio de Janeiro e 
despachamos para qualquer lugar do mundo. Enigma 
Software 



ENIGMA 




SOFTWARi; 



Functonamos nos dias uteis das 9:00 hs 18:00 , aos 

sSbados das 9:00 ^s 12:00. Sempre novos 

lan^amentos — 10 jogos por Cz$ 2.000,00 

Aos pedidos em disco/fita acrescente a quantia de 

Cz$ 700,00 

Jogos S panir de CzS 70,00 



MSX 



Mande Vale Postal qu cheque nominal visado S 
ENIGMA PERIFERICOS E SOFTWARE LTDA. 

Caixa Postal 4946 Cep 20001 . Rio de Janeiro - R J 
Ou se preferir venha nos conhecer - R. Uruguaiana, 118 s/808 e 809 
Centro - BJ - CEP 20050 - Tel. 10211 222-4454 
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O MSX ao alcance de 
todos, atraves do 
videocassete 



A MPO Softvideo, uma em- 
presa producora de videos recen- 
ceraenre criada, em Sao Paulo, 
por Marcu Biicana t Oscar Arau- 
jo Filho, especializada em videos 
educacionais, esta lanqando no 
mcrcado, a partir de agosto, um 
curso basico de programa^ao de 
MSX, em videocassete. 

O curso cm video e um pro- 
duce in^diti) no mercado, c a 
MPO espera obter grande suces- 
so nesse empreendimenio, pre- 
cnchendo uma lacuna no sistcma 
de introdui^ao e aprendizagem do 
MSX, Para isso, desde ja conca 
com o apoio dc cmprcsas patroci- 
nadoras, como a Elebra e a Tcc- 
noa head, alem da Edirara Aleph, 
co-produtora do curso. 

A fica, que tera uma durac;ao dc 
80 a yo minutos, precende intro- 
duzir o MSX de forma didatica 
aos novos usuarios, atraves dc 
modulos. Ela e dirigida, inicial- 
mcnie, a leigos, que estao fa- 
zendo o scu primeiro contato 
com o assunto. 

O con re lido principal do curso 
da MPO c a opera:;ao do MSX 
propriamente dita, mostrando 
inicialmenie a fun^ao de cada 
periferico. "Nossii objttivo c 
que o usuario, ao terminar o cur- 
so, se tome apto a operar o MSX, 
saber carregar uma fita, um dis- 
kette, acionar uma impressora, 
saber lidar com tudo isso, e saber 
lambem tudo que o mercado 
pode Iht oferecer", afirmou Bo- 
lana. Segundo elc, o curso sera 
igualmente iltil aos operadores ja 
miciados, mostrando todo o uni- 
verso do MSX. "O curso, ncssc 
ca:so, auxiliara varios usuarios ja 
iniciados a tirarem o maximo 
proveiti) do equipamenco", con- 
cluiu. 

O roieiro e a apresenta^ao do 
curso fitou por conta de Pietluigi 
Piazzi, professor de fisica c dire- 
tor da Eilitora Aleph, au tor dedi- 
versos irabalhos aplicados ao 
MSX, e pessoa com reconheci- 
dos meritos na area educacional. 

Junto com a fita seguira, como 
encarte, um qucstionario, para 
avaliat o nivel de aprcndizagem 



do usuario sobrc o comeiido do 
curso. A MPO emitira certifica- 
dos de programador basico de 
MSX (equivalente a um opera- 
dor junior), para os usuarios que 
aprc'sentarcm um aproveita- 
mento superior a W%. nas ques- 
toes propostas. Haveraaindaum 
espaqo para esclarecimento de 
cventuais diividas, que poderao 
set sanadas por telefone. 

O lani^amento do curso da 
MPO esta previsto para o pro- 
ximo dia 10 de agosto, quando 
estara ttisponivej para aquisi(;ao 
em cerca de 10 softhouses, en- 
carregadas da distribuiqao da fita, 
a nivel nacional. Para isso, ja foi 
armadt) um forte esquema de di- 
vulga^ao do produto, atraves de 
amincios em jornais, revistas es- 
pccializadas t feiras-de informa- 
tica. 

O preqo esta fixado, para o 
consumidor final, em 4,7 OTN, 
igual a CzS 9.317,70 em agosto, 
cerca de 50% do valor de um 
filme em videocassete. A MPO 
esta preparando, segundo seus 
diretores,.iima tiragem inicial de 
13,5mdfitas,aolongodospr6xi- 
mos GO dias, "Esiamos invcstindo 
bastante na qualidade e na divul-, 
gaqao do produto, e esperamos 
atingir cerca de 10% dos usua- 
rios dc MSX". declarou Araiijo. 
baseando-se nos niimcros do 
mercado, que ganha, a cada mes, 
7,5 mil novos usuarios. 

A MPO prctcnde lanqar, a 
cada tres meses, uma nova fita 
educacional, na forma de curso, 
para os usuarios do MSX, intro- 
duzindo e aprofundando novos 
aspectos na opera^ao e aplica^es 
do microcomputador. Para isso, 
ja comeqou a programar a produ- 
^ao de tres novas fitas, a serem 
lan^adas posteriormente. Os 
diretores da MPO estao entusias- 
mados com a rcalizaqao da sua 
ideia pioneira, e nao demonstram 
preocupaqao quanto a possivel 
entrada de concorrentes, nem 
mesmo com a pirataria que. 
garantem, sera coibida por um 
eficiente esquema de fiscali- 
za^ao. 



Outro 
profissional 

acima de 
qiialquer 

suspeita. 

SuperCalc 2 MSX. 
Com ele voce calcula 
as vantagens. 



O SuperCalc 2 MSX 6 uma pianiiba de 
c^lculo eletronica, um programa de 
planejamento eletrftnico. 

Com passar do tempo, a sua utilizagSo se 
tornou cada vez mais freqijenle. Mil hares de 
usuSrios no mundo todo acharam esta a 
melhor maneira de aproveitar toda a 
capacidade e eficiencia de seus micros. 

E um instrumento para planejamento e 
prevlsao financeifa e numerlca. 

SuperCalc 2 MSX pode ser usado para 
desenvolver o orgamento inteiro de uma 
companhia, para organizar o orgamento 
domestico de uma familia ou para coistar 
dados num^ricos/estatistlcos. 

Sem dijvida a ferramenta ideal para 
adminlstradores, engenheiros, vendedores, 
pesguisadores, estudantes, etc. 

Facil de usar, n§o requer grandes 
conhecimentos de computagao; toi feito para 
ser usado logo no seu primeiro contato. 

Nada mais de lapis, papel e calculadora, 
agora somente seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela COMPUCENTER, 
representante no Brastl da empresa americana 
COMPUTER ASSOCIATES, dona do produto. 
Produto em disco, com seu respective numero 
de s^rie, manuai completo, garantia, suporte 
tfenico e direito a atuallzagdo de versao. 



ATENpAO 
EstB produto voc§ encontrara nos 
Revendedores Autorizados; exija sempre o 
original. A Lei n." 7646, Lei de Software, traz 
beneficios mijtuos. Val proteger seu software!. 



PI^NCE^SWAffi 



O future desta Gera^ao Jd chegou. 

Para maiores informagdes: 
Av. Agoce, 579 - Indiandpolla 
CEP 04075 - Sao Paulo - SP 
Tel.: (Oil) 549-0545 
Caixa Postal 64635 - CEP 05497 
- Sao Paula - SP 
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O que ha disponivel no mercado, 



Renato da Silva Oliveiha 



Uma das principais aplicai;6es dos 
microcomputadorts e encontrada no 
j;eren<;iaiiienio de grandes quantidades 
de informa^L'S. 

A seguir, comemamos as principais 
caractcrfsticas de al^uns prngramas 
gLTtnciaJores du bancns de dados. Para 
compreender bcm as observances desta 
analise e importante relembrarmos o 
sigmficado de BANCO DE DADOS, 
ARQUIVO, REGISTRO e CAMPO. 

Os softwares comentados a stguir sao 
odBASEIKnavLTsao ^. I) PLUS, 
L-spcCitlca para MSX), o HOTDATA e 
u MAXIDADOS (duas "versoes" do 
mesmo software), o FICHARIO 
ELETRONICO c o BANCO DE 
DADOS. 

Com cxcessao do dBASE, os demais 
softwares toram desenvolvidos 
especificamente para a linha MSX. O 
dBASE foi destnvolvid" originalmenie 
paraCP/M e, portanro. roda 
pLTteitamcnrc sob o MSXDOS (ou seus 
"clones"). A versao analisada (3.0 Plus) 
loi adaptada para micros MSX, sendo 
ligeiramenit' difertnte das versoes 



Curriculum resumido 

Renato Silva Qliveira e autor de larios 
Hrros para MSX. edilur da ALEPH e 
direlor da XSW Softitare e Hardware 



CODIGO 

(DB) 

(HD) 

(MD) 

(FE) 

(BD) 


SOFTWARES ANALISADOS 

dBASE II 3.0 Plus 
Hotdata 
Maxidados 
Fichario Eletronico 
Banco de Dados 


FABRICANTE 

Princessware 
Epcom (Sharp) 
Cibertron 
Gradients 
Orion Soft 



normais. Outra peculiaridade do dBASK 
e n fato de ele permitir n uso de 
comando.s direcos para manipu.la:;ao de 
arquivos, constituindo-se numa 
vcrdadeira linguagcm do programai^ao 
orientada para o gerenciamento 
informa^oes. 

Carregamento 

O carregamento df um sistema pode 
nao sfr problema para programadorcs 
ou usuarins experientcs, mas para os 
initiantes e um tator fundamental. O 
dBASE e o liniLij software analisado 
que roda sob MSXDOS, Todos os 
demais rodam a partir do BASIC ou de 
cartuchos de ROM. O Banco de Dados 
em disco, o Hotdata e o Maxidados, 
levam vantagL-m sobre o dBASE, sobre 
o Fichario Eletronico e sobre o Banco 
de Dados em fita. 



DB - A partir do MSXDOS, comanda- 
se: 

A>DBASE 

software pedira a data e entrara 
no modo de comando direto, Pode-se 
executar programas escritos em 
dBASE a partir do MSXDOS coman- 
dando: 

A>DBASE PROGRAMA 



Onde PROGRAMA e o nome do ar- 
quivo a ser executado. Para executar 
programas a panir do prdprio dBASE 
basta usar o comando: 

.DO PROGRAMA 

carregamento de sistemas escri- 
tos em dBASE pode ser automatizado 
com o uso de arquivos BATCH do 
MSXDOS (como o AUTOEXEC.BAT, 
por exempio). 

HD e MD - O cartucho deve estar co- 
nectado num dos slots do micro e as- 
sume automaticamente o controle do 
sistema assim que ele e ligado. 
FE- Carregamento a partir de fita cas- 
sete. Existem 3 arquivos gravados na 
fita do software; EDIT (para edi^ao de 
arquivos de dados ja inicializados), 
EGFILE (exempio dearquivode dados 
para treinamento do usuario) e 
DESFM (para inicializagao de arquivos 
de dados). Para definir o formato dos 
registros deve-se carregar o DESFM e 
para gerenciar os dados de'e-se car- 
regar EDIT. 

BD- Carregamento de fita ou de disco 
via Basic, Para carregar de fita deve-se 
comandar: 

RUN "CAS=" 

Para o carregamento a partir de 
disco, basta inserir o disco no drive, li- 
gar o equipamento (com a tecia CON- 
TROL pressionada!) e aguardar o car- 
regamento automatico (via arquivo 
AUTOEXEC. BAS). 
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Facilidade de operaqao 

EstL- aspectu e o mais criticavel no 
dBASE e o maJs elo^iivei no Honiara e 
nu Maxiciados. A versao do dBASE para 
MSX tontem alguns arqiiivos que 
faciliiam bascantc a gerai^ao de 
programas em dBASE mas ainda assim 
deixam muim a desejar. O Banco de 
Dados e tatil de operar mas sua 
estruiura dc menus deixa urn pouco a 
desejar. O Fichano Elecconico e uma 
"salada" de comandos, menus e reclas 
de controle. 



DB - Dificil para o usu^rio comum. 
Exigetreinamentoededicafao.Emais 
voltado para programadores ou, na 
pior das hipoleses, para usuarios ex- 
perientes. 

HD e MD - Opera^ao bastante sim- 
ples atraves de menus de multiplas es- 
colhas. 

FE- Opera^ao simples atraves de me- 
nus de multiplas escolhas, comandos 
diretos e teclas de controle. 
BD - Opera^ao bastante simples atra- 
ves de menus de multiplas escolhas. 



Estrutura do registro 

A defini^ao da estrutura dos registros 
e fundamental para analise da 
versatiljdade do programa. Muitos 
softwares rem formato de registro fixo, 
servindo apenas para aplica^oes bcm 
especi^ficas. Todos os softwares 
analisados permircm a defini^ao do 
formaro dos rL'gisrros. 



DB - Definido pof comando direto 
{CREATE) ou por programa. Permite a 
defini9ao dos nomes dos campos, 
seus tipos (strings, numeros logi- 
cos), seus tamanhos e, se numericos, 
suas casas decimals. 
HD e MD - Definido por comandos 
acessados por menus de multiplas es- 
colhas. Permite a definiijao dos nomes' 
dos campos, seus tipos (strings, 
strings maiusculas, numeros, datas) e 
seustamanhos. Permite ainda a defini- 
930 de um campo "chave" para orde- 
nagao dos registros. 
FE - Definido atraves do programa 
DESFM. Permite especificar nomes e 
tamanhos de campos. 
BD - Definido atraves de comandos 
acessados por menus de multiplas es- 
colhas. Permite especificar o nome e o 
tamanho de cad a campo. 



Inclusao, exclusao e altera(,ao de 
dados 

Normalmente os dados sao inclui'dos, 



excluidos ou aJterados num arquivo. 
Essas tres funi;oes sao bisicas e 
essendais num bom gerenciador. 



DB - Atraves de comandos diretos ou 
programas. 

HD e MD - Atraves de menus de multi- 
plas escolhas. 

FE - Atraves de menus de multiplas 
escolhas. 

BD - Atraves de menus de multiplas 
escolhas, porem nao permite al- 
teragaol 



que do software. O dBASE ofcrece 
excelentes recursos para buscas bastante 
complexas mas a cficacia da aplica^^ao 
desses recursos dcpende de como ties 
sao usados. 



Procura e selegao de 
informa^oes 

Em casos cnmo o do livro procurado 
na biblioteca, de nada adianta termos 
um arquivo computadorii'.ado se nao 
dispuserraos de op0es para procura de 
registros especifitos, selecionados de 
aJguma forma pelo usuario, O Hotdata e 
o Maxidados levam vantagens em 
rcla^ao ao Banco de Dados e ao 
Fichario Eletronico. Quanto ao dBASE, 
pouco se pode comparar, pois 
dependera mais do usuario/ prog ram ad or 



DB - Atraves de comandos diretos ou 
programas. A eficiencia depende mais 
do usuario/programador que do soft- 
ware. 

HDe MD- Atraves de menus de multi- 
plas escolhas, com defini^ao de fichas 
limites. A procura e feita seletiva- 
mente com base em duas fichas limi- 
tes definidas pelo usuario. 
FE- Atraves de comandos com defini- 
q:ao de mascara. 

BD - Atraves de menus 6e multiplas 
escolhas com definigao de mascara. 



Imprcsao 

A sai'da de dados para impressora 
pode ser essencial em algumas 
aplicai;6es e a dufini^ao do formato da 
impressao e fundamental num bom 
.software. 



Arquivos, registros e campos 

Ura arquivii € um conjunro de informa(,6ts 
artnazenadas segundo algum tric^rio de organi- 
la^ao. Exemplos de arquiviis sao: cadastre de 
clientes, rela^'Hi) de esroque, rclai;ao de alunos e 
professores dc uma escola, agenda pessoal, etc. 
Em compura^lo, u lermo atquiyo e usado para 
informai,"6es gravadas em algum dispositivo de 
armaienadiento, como discos ou fitas magncti- 
cas, Assim, podem eitisiit num disco arquivos de 
programas. arquivos dc ccxtos, arquivo? de da- 
dos diversos. etc. 

Um BANCO DE DADOS e um conjunro de 
arquivos de dados (pode ser de apenas I arqui- 
v[i!) relacionados entre si, 

Normalmente, para gerar e conrrolar os ar- 
quivos sao netessirios programas especificos 
(os tais gerenciadores de bancos de dados) como 
OS que sao analisados neste leKto, Esses progra- 
mas devem permiiir ao usuario um controle so- 
fa re codas as informaqoes dos arquivos. 

Imagine uma biblioteca com 10000 livros ar- 
quivados dc forma tradiciorai. Para cada iivro 
existem duas ou mais fichas. Para cada autor. 
exisre ao menus uma ficha. Varios mi^veis sao 
necessarios para armazenac codas as fichas e ain- 
da assim a procura de informai;oes e Icnta e tra- 
balhosa. Se um dia alguem pergunrar paca a bi- 
bliorecaria sobre um iivro cup titulo rem a paia- 
vra "FLOR" e cujo sobrenome do autor come^a 
com a lelra "J", ela podera levar horas, dias ou 
ate scmanas pata achar o tai livto, se e que ele 
exisce na biblioteca! 

Se OS livros esrivecem cadaslrados num banco 
de dados computadoriuado, ademorase reduzi- 
ra a apenas alguns scgundos, apds os quais surgi- 
ra no video algo do tipo: 



i SBgrfldo d3 Flar da Ourg 
1 NO eS34 - Valurnn <iniEa 




1 Car 1 C. Jung 




1 Edltnra Vozss Itda. 
1 ?a Ed 1 can ' 1984 




1 Cdrrador 3 " Eatanta A - LInha 
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1 CDndiEdD ■ A dlspD5i(ia 
1 RBtlrada , / / 

j OBVD 1 UQBD = /. / 

1 NO UsuirlD, 






J 







Cada ficha i armazenada num REGISTRO 
(porlanto, 1 registro equivale a 1 fichall e cada 
dado da ficha constitui-se num CAMPO. For 
exempio, se imaginarmos um arquivo de agenda 
celef6nica, o NOME pode serum taropii e iiTE- 
LEFONE outro campo. Teriamos entao um ar- 
quivo assim re pre sen tad o; 
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A procura de um registro num bom software 
gerenciador de dados deve ser feita por qual- 
quer um de seus campos. 
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DB - Definida por comandos ou por 
programas. Permite o uso de filtros de 
impressora via MSXDOS ou rotinas 
em Linguagem de Maquina (so para 
programadores!), 

HD e MD - Definida atraves de menus 
de multiplas escolhas. Nao permitem 
o uso de filtros de impressora! 
FE - Atraves de comandos e menus de 
multiplas escolhas. Nao permite o uso 
de filtros de impressora! 
BD - Atraves de menus de multiplas 
escolhas. Permite o uso de filtros de 
impressoras com algumas "magicas" 
de programa^ao (so para programa- 
dores!). 



Armazenamento em arquivos 

Esce e mais um item em que o 
dBASE realmente se diferencia dos 
demais softwares analisados. O dBASE 
e o linito que gcrencia os dados no 
disco. Todos os outros o fazem na 
memdria do micro, ficando arreladbs a 
quantidadf dt; mcmoria RAM 
disponi'vel. 



DB - Os dados sao automaticamente 
gravados em arquivos em discos (fle- 
xiveis ou rfgidos) com formate proprio. 
Permite leitura de arquivos em for- 
mate ASCII. 

HD e MD - Os dados sao automatica- 
mente gravados apenas na memoria 
MM do micro (se existir expansao de 
memoria, sera reconhecida!). O arqui- 
vo pode ser gravado em disco ou em 
fita atraves de menus. 
FE - Os dados sao automaticamente 
gravados apenas na memoria RAM do 
micro. arquivo pode ser gravado em 
fita atraves de menus. 
BD - Os dados sao automaticamente 
gravados apenas na memoria RAM do 
micro. arquivo pode ser gravado em 
disco ou em fita atraves de menus. 



Classifica^ao 

A classifica(;ao dos dados de um 
arquivo e o ponto mais cricico do 
gerenciamento de dados. Normalmente 
OS programas mais poderosos (que usam 
disco seni depender da capacidade de 
memoria da maquina) dispoem de 
op(;6es canto para a ordena<;ao fisica dos 
registros como para ordena^ao "virtual" 
por indexa(;ao. Dos softwares 
analisados, aponas o dBASE II pode ser 
considerado um gtrenciadur poderoso, 
porem a versao para MSX dispoe 
somente do recurso de indexaqao (com 
muita.s vantagcns e algumas 
desvantagens em rela^o a nrdena^ao). 



DB- Indexagao, definida por coman- 
dos diretos ou por programas. 
HD e MD - Ordena^ao automatica na 
memoria, de acordo com campo defi- 
nido como "chave", 
FE - Ordena^ao na memoria definida 
por comando direto, de acordo com 
campo "chave" especificado pelo 
usuario. 

BD - Ordenapao na memoria definida 
por menus de multiplas escolhas. 



Capacidade 

Neste item o dBASE aparece com 
larga vantagem em relaqao aos outros 
softwares, scndo o linico que independe 
da capacidade de memoria da maquina 
para gerenciar seus dados. O mais 
criticavel e « Banco de Dados, que 
apL-sar de depender da memoria da 
maquina, utijiza os espa^os de forma 
pouco inteligeme. 



DB- Cada arquivo pode center ate 
65535 registros. Cada registro pode 
ter ate 1 000 caracteres em ate 32 cam- 
pes. Nao depende da memoria RAM 
do micro, podendo gerenciar tantasfi- 
chas quantas couberem no 6spa9o em 
disco! 

HD e MD - Cada arquivo pode confer 
apenas os registros que couberem na 
memoria do micro, sendo o tamanho 
dos registros limitados a 254 carac- 
teres com ate 14 campos. Reconhece 
expansoes de memoria (mas nao pode 
ser usado em sistemas com ate 1 
Mbyte, como o fabricante diz na calxa 
da embalagem). 

FE-Cada arquivo pode conter apenas 
OS registros que couberem na me- 
moria. Nao reconhece expansoes, 
mas usa a memoria de modo bastante 
otimizado! 

BD - Cada arquivo pode conter ape- 
nas OS registros que couberem na me- 
moria. Nao reconhece expansoes e 
poderia usar melhor a memoria dispo- 
nivel! 



Manipulagao de erros 

Sc voce ja usou programas que 
perdem n controle do sistema quatido 
ocorre algum erro entao sabt a 
importancia dL* boas rotinas para 
manipula(;ao de erros. O dBASE deixa 
muito a desejar e o Banco de Dados e 
pessimo (alem de nao checar a 
ocorrencia de muitos tipos de erros, 
tem uma rotina de entrada de dados 
deploravei, baseada no comando 
INPUT do BASIC MSXi. 



DB - Usa apenas as rotinas de erros 
do proprio sistema operacional 
(MSXDOS, no caso). Podem ser cria- 
das rotinas para manipulagao de erros 
em Linguagem de Maquina para 
serem usadas junto a programas 



GMX 

Agora voce pode ler, gravar, 
editor e modificar suas 
memdrias eproms e cartuchos 
de jogos, diretamente 
no slot do 
seu MSX. 



.M*9^ 



.tAB«0 



35 



ofl*« 




•A GMX permite gravagdo de 
memorios 2732, 2764. 27128 e 
27256, alem de gravar 
diretamente os cartuchos no 
slot expansor. 

•O software jd estd incluso na 
GMX ndo necessitando de fitas 
ou discos. 

Moiores InformaQoes: 

BLUMPROBOTICA 

Av. do Caf6, 383/387 (CEP 04311) - 

S. Paulo -SP Tel. (Oil) 577-3622 



DBASE, por^m isso sd se 
consegue com "mdgicas" 
de programa^ao. 



HD e MD - Possui rotinas 
de erros internas bastante 
eficientes, tornando o 
software "idiot proof" 
(pode ser usado atd por 
um idiota sem perder o 
controle do sistema!). 



FE- Possui rotinas de er- 
ros eficientes, que tornam 
software "idiot proof". 



BD - Rotina de erro bas- 
tante ineficiente. 



Comentarios gerais 



Dos softwares analisados 
apenas o dBASE pode ser 
colocado numa categoria 
"profissionaJ" e ainda assim 
com algumas ressalvas, O 
dBASE e um software para 
ser usado mais por 
programadores que por 
usuarios corauns, pois 
ex%e aigum conhecimento 
de programa^ao. Nao e, 
certamente, o sonho dos 



boos programadores, mas e 
o sonho de quem tern 
pouco tempo a perder para 
gerar programas 
gerenciadores de dados. A 
eficiencia do uso do 
dBASE fica mais por conta 
de quem o utiliza do que 
por conta do software. 

O Hotdata e o 
Maxidados sao excelentes 
softwares para serem 
usados em casa. Nao se 
prestam a usos profissionais 
a nao set em casos muito 
particulares. Alem das 
restri0es devido a 
capacidade de memoria 
RAM dos micros MSX, os 
arquivos sao gravados num 
formato proprio de dificil 
interpreta^ao para usuarios 
comuns. 

O Fichario Eletronico e 
um software muito bom 
para usuarios que nao 
dispoem de disk drive. 
Tamb^m s6 devem ser 
usados em aptica0es 
domesticas. 

O Banco de Dados e o 
mais criticavel dos 
softwares analisados sendo 
seu uso restrito a algumas 
aplica^oes exclusivamente 
domesticas. 
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MELHOR 

EDITOR DE 

TEXTO PARA 

SUA GRAFIX 



A CIBERTROK, TPADIGIONAI. FABRTCAJsTR DE 

HL)FTV^'AP.E PARA OOMPlJTADORiiS DA LINHA MUX, 

TPAZ PARA VOOE OS MAIS CONOEITUADOB 

APLICATIVOS. 



IIIISXW0RD3.0 

DESTINADO AQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR MSX 
PARA BLABOEAQAO DE TBXTOS CARTAS. MEMORANDOS, 
MAMJAIS, E OUTROS SUBSTITUINDO COM BNORME VANTA- 
GEM AS MAQUINAS DE BSCREVER ELBTRONIGAS. TAMBEM 
E POSSrVEL A EDIQAO DE PROGRAMAS FONTE EM EIVER- 
SAS LIH"GUAGEHS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL, 
C ETC.. 



OUTROS TITULOS EM DISKETTE: PLAHILHA 2.0, COHTROLE 
DE ESTOQUE. EM CARTUCHQ; MAXIEADOS, MEGA ASSEM. 
BLER, EM K-7: MSX-WORD V,l,9, BANCO DE DADOS, PLAUI- 
LHA MSX, ASSEMBLY & DESASSBMBLY. 



PROCURE SOFTWARE CIBERTROK NOS BOKS 

MAGAZINEaCASO NAO ENCONTRE, LIGUE PARA (Oil) 

296-3299 OU ESCREVA PAPA A CAJXA POSTAL 1 7005, 

CEP 03S99 - SAO PAULO - SP. 



L- 



ClBERTROn 



GRAFIX 



VlSini NOSSO BSTUTDB NA EXPO HICIU) DB 31 DB AOOB- 
TO A OB DB SBTBMBRO HO AiTWHiirRT _ sAO PAITI.O. 



'Nao surre ma 



s sua pacienci 

E.iclusiviiloUe ORIONSOFr 




INTERFACE DIGITAL LEITORA DE FITAS 

• KKlr 6 o periftirico indLNpcnHivcl pan os usuJrio^ da linb^i MSX qnt ucllizam 

■ O uao d«iL£ inlerfacc etJmJTii a difjculdude de se enconirar a voluinr t:urrcLo para o 
cancgAincnlo dos programas, bcm como dc azimute do acu grjivador. 

■ Um rcvolucioniria circuiio digital dcsenvolvido por nobsus cngcnheiro<i perTniic 
eliminJT ax inlerferfinciaa piesentCB nas grnva^flri, digUali^ando o sinsl, fotncccndo-o 
lo ECU compuladur ni fuimi de umf onda qLiBdraddt loLalmenLc isenLa dc rjfdos uj 
{zhiidoB. 

■ Um led ni purle superior da inicrfacc pcrmitc que seja fcivo um acompQiihamento 
Visual do carreganienCD, 

■ Alrav^s de um PUSH BOTTOM 6 posslvel tambficn TCBliiar o carrt gamenlo de 
programas gravado« cm high Apccd (2400 bauds). 

- Vtriliquc os beneficips da jiasst IKFER FACE DIGITAL LEITORA I3H MTAS: 



'^CARREGA TUDO EM QUALQUER 
GRAVADOR E EM QUALQUER VOLUME" 

PREQOCzS 19.300.00 





CAPACIDADE 
DE ARMAZ. 


ORAU DK 
CONHAHO-IDADE 


CUSTO 
DO SI STEM A 


DISK DRIVE 


360 Kb 


ElJiVADO 


M I--VAIV) 


GRAVADOR K7 
S! INTERFACE 


APROX. 
700 KR 


BAIXO 


BAIXO 


URAVAIX)R K7 
C/ INTERFACE 


APROX. 
700 KB 


A! .TO 


BAIXO 



SIMULADORES DE VOO 



Simulfldorea de vQo 1 
A- Boing 737 
H- Spilfirc 40 

AmboK poAALicm dflnlhada 

mAnuBl cm pnriuguf* c 

cncadcrnado. 

Prf^t° dc cBdH ni^mcfo em flTa ou 

diskctle 5 1/4: CiS 4000,00 



Simulfldores de vflo II 

A- ACE OF ACES : Pilote um aviao DE IIAVII.LAND MOSQUITO, 
durable a acgundn gucrra mundiDl, Bbalendo avi5es STUKA. 
afundando SUliMARINOS. dcitruindo TRENS e eiifrentando 
muims ou[ro!( perigoB nos cduA da turopa. 

B- SHUTTLE SIMULATOR (COLUMBIA): Pariicipl de uma mlssSo 
especiaU piLaiindu □ primciro Anibus csppcieL lan^ido pela KASA. 
Aventurc-ac no espa^a em buKca dc jm aat^lice perdido, 



PE^A CATALOGO 
GRATIS 



APLICA'ILVOS 

Ormnword fldss word)- 

Bancos dc Dadoa 

- Planilha ElcirOn[ta 

ConCiolc de EsEoque 

Or^amcnLo domd&LieOr— 



CunlaK a pagar/receber 

Escoamenio fnr^ado cm dLLos 

para cngenharia _____„__.._„. 



.CiS 4.000,00 

,CiS 4.000.00 

.CiS 4.000,00 

.„ .CzS 4.000,00 

.CzS 4.000.00 

CiS 4.000.00 

...CiS 5.600,00 



'E^odos noAsuE aplicalivos posfuem manuais 
encadernadoi em perlugj^s. BcompKnhadas de_; 
rxemplu5 prd[ico5 cm vers5es para diskeiie "=" '^^i_ 
5 1/4 uu rila pelo mesmo prejo. 



INDI-.REljraS: 

Pracjrc nossos softwares nas seguinles lojas: 
Brenno Rosa! - Hmno ninis - Mappin . Audio - MEC - 
Filcril - ElcirOnicH SBn(aEia - Digibras - Mundifom - 
Arapui - Bella Ceincr - Pro Elcir8nica - Hlclr. CATV - 
GG Prescmes - Cincral - Elciinpan, F.M CAXIAS DO 
SUL: Pill Audio - Geremia, EM RECfFE: Casis 
Pernambucanai - SyslcmBom - Quimenal - Plavenor 
- Tabira Filmes- Vencia Som - Luli Fcrrandu - 
Canadil - Maraji. F.M HELD HORIZONTI!: Fulu Rctcs. EM 
MANAUS: Ciclo. EM lARACUA DO SUL: Foto Los.i, EM 
PKTROLINA: Labor Filmes, EM JOAO PESSOA: Ccnicr 
Som -Marconi. EM MACmO: Elelrodisco, EM BEI.ftM: 
KeLffcf. EM CRISCIUMA: Bi:ncdcl. KM ARACAJU: Casas 
Pernamhucanaft- 




MEGA GAMHS 



jQjo* com uma ciniplcAidade muilD ir*Tidc. torn eikCicnt b loni ntaia ■puciiioi qa^ oi 
Jaaufl normiia, com 'dcl'lbido roADUBl', cm media cinco tcicp m'LDi que Da At ttixc EDiDum, ram djcaa 
para cDacltLitD doa jii|Da. 



MG 1: Oiic i o Jc minr ^ I Dc.ib Wiab 3 1 
a PbanlLa (PailcK L c 7) 

MOl: Lit the Nupei 1 
Jact the Wi pp ET 2 

M(! \. Picddy UardB.T 1 
Frtddy Hardcel 2 

MG4: Avcagcr 
Duatin 



MG5; Ma.lcri ol vhe 

Unlvcrac ( IIe-Mbd I 
^DLgDE Tymc 

MG 6: Indiaaa Jonea 
The Ion woild 

M(j 7: Game Over ] 
Came Over 2 



NOVtt>ADB 
VIHii Inflrllai l 
Vncfl nuiit" marrc! 

- Z.n.k I 

- KDighTniBEe 

- GAlCI£B 

- B.iobu 

' ADIaciic advencuTc 



PRE<;0 DE CADA fITA NESTE QUADRO: CrS 1 BOB.OO 

FIT A *; Yic IT Kiia a Fu i . HydcT IDe Viliiij. Bank Pimc. Eievatoi Action, Hern.- FITA llr lainca Bun a, 
BilhiT, Zipper, MnpLraafer, K nig htmare . -FIT A 1 1: Opppirii . Bll^a tiff. Zoom 909, Slup c:Ep[Ea9, Cicua 
Chaclie Senjyo, MialmB..FITA 14: Rambo . Biajser, SuperbyVe. ManicViucr, F-lfi.-FITA 1>; Thejujcr . 
Aneiiean Ttucli, Twiq Bcc, Cybeiun, Inlein, Karate. -FITA 19: Zanai:, Gieen Beiet, Maiiita, llalniAa, 
Camcloi Warrion.- FITA 23: Aitanoid, Ttic Caailc . Red Zone, Slone of Wiadom, Paoy.ii.-l''iTA 14r 
Super Gailo, Vampiie, Sfcy Command, Haa eriand Mittcrv , Cbuekic Egg. -FITA Hi Siai Soldier, Rpisode 4, 
Gyro Ad.cniuic, Star Quilie . DDroilnD,.FITA ]S: Ice, Tumaleal, Can ol uormi, loih rnmc, Surviv uT.- 
FITA 411: Zanae Z. Tbe Pialeelor, Final luslice, Snake [I, Cbimpiun Hining. IKmi.WIM|P P -FITA 
41 : Kone Fu Mailer, Bcamridcr, Paira, Grng'a Rcvcnic Police Sloiy -FITA 41i Mr Do 2, Glider, 
DuogDon Maatcr, Denioi] Crialal, Macroaa.-FITA Ail Moon Palrol, Cabbago, DoiKitig, Animal 
R»kel, R£jjyj:>.-F1TA 44: OiiriiD, Hole in 1, Findcra Keapeca, Jat Scl Willy, Spaee Camp. -FIT A 
45: PiQg PoDg, Eggy, ^neccr. Hype, Bruce Loe.-FITA 4fi: Ultra Man, Thing Bauneea Baek], Tan 
Kwan Do, Spliah, Farmoi.-FITA 47: Dino-Sauccra, La> 3 Lucei dc Craulrmg, Sciilci T, Wonder 
Boy, Jctair Slrtkct Back. -FITA 4S: Knight Leon, Miiterio del Nilo, Stango Loop At^napalia, Sky 
GildD -KITA 49: Gulkive, Drome, Rialer Sean, Inea 1, Void Runner. -PITA Sl>: AJicoi II . Santa 
Parcvia, 7 Card Stud Pokei, Moon Sweeper, Ice King. -FITA SI: Police Aeadcmy, Kubua, Droidi, 
Array Mnvci 2, Space Bualcia.-FITA SI: Winter Oamca I , Star I'ighl, Ma. let ol the Lampa, Car 
Fighl, Bulan Panti.-FITA S3: Winter Gamea 2, Valkyr, Topple Zip, Bokoauka Wara, Hyper Cheii.- 
FITA S4: ThundeibDlt, Boogahoo, Gang Man, Ice Hockey, Sorcery. -FITA SS: Albalroi, Indian, 
Space Walk, Volley, Soul o( a Roboi.-FITA Sli; lliunled Boy, Nin,a Special, Knack Oul, Afelroida, 
Spider. -FITA S7: Small Jonea, Sea King, Sparkle, Spy V> Spy 2, TcmptaliDni.-FIT A 58: MuUnt 
Monly, Ohl Shiil, Real Time, Time Trai, Pub ir iiJghl.-FITA S9: Chiuia Chima, Giiaa, Banana, Ball 
Blaier, Molecule Man. -FITA *0: The Heiji, Pinky, Marjea, B.gie, Yayara.. 



COMPRETAMBCMPELOCORRFJO: 

Caiio Puslal 613 AgEncia Ccniral SSo Paulo - SP 

Mcdianic cheque [tominal on vale puslal. 

N3o irflbalhamos com rccmboUo postal. 

Pfc^oj vilidos all! 30/09/8! - Dcspesas postal! jl inclusaj. 



Ou dirclumenli: na: ORIONSOFI' 

Rub Cipilio Mof GerSnirno LcitSo, 108/16 Cenlrn. Sio Fanlo CEP: 01032 

Tel. {01 1) ZZ8-9S9S (* diiaa quadrus do mclrO Sao Benio). 

SE QUISFH RKCEBER INTORMA^OES SOBRE LANgAMENTOS, ENVIE-NOS SEU ENDERECO, 

CEP E MODELO DE COMPUTADOR. 




r 



Quando vocfi era crian^a; 

(a) Gostava de fazer artes e dia- 
bruras? 

(b) Era um filho que deixava seus 
pais malucos? 

(c) Sua maior nota na escola era 
1? 

(ci) Seu animal de escima^ao era 
uma cobra? 

(e) Gascava coda a suamesada em 
bombinhas? 

(f) Sua mae comeqava a chorar 
quando chegava em casa? 

Se pelo menos um dos fatos 
acima acontccia com voce, meus 
parabdns, voce adorara os jogos 
que comentarei hoje! 

O primeiro sera o jogo JACK 
THE NIPPER 1; o outro sera 
JACK THE NIPPER 2, IN THE 
COCONUT CAPERS. 

Em ambos voce tera a oporru- 
nidade de realizar codas as tra- 
quinagens que uma vez desejou 
fazer, mas nunca pode. Sem que 
seja necessario levar uma ou al- 
gumas palmadas! 

Esces jogos podem ser encen- 
didos como um QUEBRA- 
CABE(^AS onde voce deverii 
eoconcrar a solu^ao para um pro- 
blema. 
O problema no caso i: 

Como realizar o maior numero 
possivel de traquinagens, uti- 
lizando os objetos disponiveis 
no jogo? 

O seu querido edicor de games 
realizou um arduo crabalho onde 
explicaca a solu^ao compleca des- 
re quebra-cabe^as, Porcanco, 
prepare seu gravador (ou drive), 
aqueqa os mocores do seu joys- 
cick e maos a obra! 

Ances, porem, goscaria de de- 
dicar esces dois jogos a meus fi- 
Ihos Leandro e Gabriel, que fa- 
cilmente ulcrapassam JACK em 
suas craqulnagens!!! 



Jack 

the Nipper 1 

Quacro anos. 

A OS quacro anos de idade o 
que voce coscumava fazer? 
Dormia, comia, brincava, e cal- 
vez fizesse algumas craquinagens 
que, com cerceza, deixava seus 
pais alegres por cerem um filhi- 
nho cao engra^adinho. 

Isco porem nao aconcece com 
uma familia que tem um filho co- 
mo JACK. Nosso heroi passa 24 
boras por dia, 7 dias por semana, 
365 dias por ano pensando em 
como infernizar a vida das pes- 
soas que moram perto dele. 

Ao carregar o jogo, voce po- 
de ra ver nosso heroi na eel a ini- 
cial, aguardando que voce pres- 
sione a barra de espaqo para co- 
meqar sua missao em busca de 
um lugarzinho no inferno (aguar- 
de alguns inscances para ouvir 
seu chamado). 

Para iniciar o jogo, pressione a 
barra de espa^o. 

Tsco o colocara no seu quarco 
de dormir, do lado de fora do 
ber^o, em meio a seus brinque- 
dos. Ances de come^armos a an- 
dar por ai, vamos ver quais sao as 
reclas que o tornarao uma pesci- 
nha ambulance. 

As teclas de controie 

Para con crolar Jack, voce poderdi 

usar as seguintes Ceclas; 

Z - Move Jack para a esquerda 

X - Move para a direica 

O - Sobe nas salas 

K - Desce nas salas 

- Salca ou dispara ervilhas 

1 - Apanha ou solca o objeco 1 

2 - Apanha ou solca o objeco 2 
H - Paralisa o jogo (HOLD) 
Q - Aborca o jogo (QUTT) 

< ENTER > - Entra ou sai pelas 
porcas 



O movimento feico com as te- 
clas Z, X, O, K e ZERO podem 
ser feitos ucilizando-se um joys- 
tick. Os demais terao de ser fei- 
tos no teclado mesmo. 
Agora que ja sabemos como mo- 
ve-lo pelo jogo, vamos trodbecer 
a cela, com seus respectivos indi- 
cadores. 

A parce principal e onde o jo- 
go se desenrola e onde voce tera 
de fazer suas cravessuras. 

Abaixo dela voce enconcra ura 
cra^o com escala de a 100, com 
a frase NAUGHTYOMETER, 
que pode ser traduzido como 
craquin6metro ou malvadu- 
metro. 

Seu objecivo sera alcanqar os 
100% ances de perder 5 vidas, 

Abaixo do traquinometro 
existem 5 alegres Jacks, que re- 
presencam as vidas que voce 
cem. Ao Lado delas exisce oucra 
escala, com a frase RUSH, que 
significa o nivel de palmadas que 
voce esta recebendo. Ao acingir a 
extremidade direica, perde-se 
uma vida, cransformando um 
Jack alegre em um Jack com a 
bunda quence! 

Acima deste indicador existe 
um quadro com os numeros 1 e 
2, que reprcsentam os 2 objetos 
que voce pode carregar ao mes- 



mo tempo. Os objetos serao uci- 
lizados para realizar craquina< 
gens, aumentando o seu percen- 
tual no traquinometro. 

Agora que expliquei a parte ii- 
cil, vamos a parce diffcib 

Suas diabruras 

Exicem no jogo DOZE (12) 
craquinagens que permitirao a 
voce ganhac um lugar de honra 
em qualquer inferno oupurgato- 
rio. As tnissoes sao: 

1 - Explodir OS computadores 

2 - Matar as flores 

3 ■ Parar a produgao de denta- 
duras 

4 - Acabar com a produ^ao de 
meias 

5 - Libertar os prisioneiros 

6 - Fazer um gato voar 

7 - Parar a produ^ao de com- 
putadores 

8 - Ensaboar a lavanderia 

9 - Estourar a conta baacaria 
de seu pai 

10 - Infartar o jardineiro 

1 1 - Criar um amigo para seus 
priminhos 

12 - Irricar o chines 

Para realizar estas "tarefas" 
exiscem no jogo 14 objecos espa- 
Ihados pelas salas, Esces objetos 
sao; 



Objeco 


Sala inicial 


Sala usada 


I - Canudo de ervilha 


F6 


TODAS 


2 - Cola 


D9 


A7 


3 - Fertilizante 


16 


15 


4 - Disquece 


H2 


A9 


5 - Chave 


13 


H2-D1 


6 - Bomba 


Al 


D8 


7 - Argila 


Gl 


HI 


8 - Pilha 


D7 


r>4 


9 - Herbicida 


A5 


15 


10 - Peso 


D8 


A6 


1 1 - Sabao em p6 


G2 


D9 


12 - CarCao Magnecico 


F4 


12 


13 - Buzioa 


A3 


H3-G1-D7 


14 - Pinico 


Gi 


C6 



Estes objetos estio assinalados 
no mapa, sendo que a sala ini- 
cial e a posi^ao onde voce en- 
conrrara o objeto e a sala usada' 
sera onde voce o usar^. 
Vamos agora para; 

Asoiugao completa do 
jogo 

A primeira coisa a ser feita & 
apanhar sua arma preferida, seu 
canudo de ervilhas, que serve pa- 
ra desiruir fancasmas ou aumen- 
tar seu traqu in fl metro. EJe se en- 
contra na prateieira do seu quar- 
to, na sala inkiai. Salte na como- 
da, pule ate o ber^o e finalmente 
aicance a prateieira. Va at^ o ca- 
nudo e pressione o niimero 1 ou 
2, para apanha-lo. OK, agora vo- 
cd ja pode sair do quarto para 
realizar suas artes. 

1 - Explodir os computadores: 

Para isto voce precisari da pi!ha. 
que esta na delegacia (POLICE- 
D7). Va ate a loja de computado- 
res ^UST M1CR0-D4) e aproxi- 
me-se do espelho no canto es- 
querdo da sala. Espere ate o do- 
no se afastar e passe pelo espe- 
lho, A sala piscara, aumencaodo 
o seu traquin6metro, porfm to- 
me cuidado com o mau humor 
do dono. 

2 - Matar as flores:Apanhe o 

.herbicida na floricultura (I, 
BL0OM-A5) que se encontra na 
prateieira no canto direito. Va 
ate oJARDlM 1 (15) e se aproxi- 
me de uma das flores. Soke o ve- 
Deno e veja com que rapidez elas 
morrem enquanto seu malvado- 
metro aumenta mais una pouco. 
Caso voc8 esteja se sentindo ter- 
livelmeQCe malvado voce pode 



atirar etvilhas has flores com seu 
canudo antes de mata-las. 

3 - Parar a produ^ao de denta- 
duras: Va ate a lavanderia 
{LAUNDRETTE-D9), apanhe a 
cola que estd sobre a maquina de 
lavar. Leve-a ate a fabiica de den- 
taduras {GUMMO'S CHOM- 
PING M0LLARS-A7) e salte na 
linha de produ^ao. Isto sera o su- 
ficiente para parar a ptodu^ao, o 
que deixara o dono basiante ir- 
ritado. 

4 - Acabar com a produ^ao de 
meias: Volte h delegacia e va ax6 
as celas (08). Apanhe o peso e o 
leve ate a fabrica de meias 
(HUMMO'S SOCKS). Salte na 
esteira e saia depressinha da sala 
ou levara algumas paknadas no 
bum bum! 

^ - Libertar os prisioneiros: 

Com a bomba nas maos va ate as 
ceias e solte a bomba. Todos os 
prisioneiros fugirao, fazendo 
com que o guarda fique raivoso. 
Nada de ficar fazendo hora por 
\i\ 

6 - Fazer um gato voar: Acred i- 
te ou nao voc^ fari um gato voar. 
Para isto volte a sala onde voc^ 
deixouabuzina{A3), eapanhe-a, 
indo at^ uma das salas que rem 
um gatinho. Solte o canudo antes 
de entrar na sala, aproxime-se do 
gato e pressione a tecia 0. Veja 
como ele sobe!!! Nao seesqueqa 
de sair logo da sala. 

7 - Para a produgao de compu- 
tadores: Volte ao banco com a 
chave, Apanhe o disquete (A2). 
Va ate a loja de computadores 
TECHNOLOGY RESEARCH 
(A9) e salte sobre a linha de mon- 
tage m. 



8 - Ensaboar a lavanderia: Apa- 
nhe o sabao em p6 e leve-o at^ a 
lavanderia (LAUNDRETTE- 
D9). Salte pelas maquinas, inun-' 
dando a loja com espuma. 

9 - Estourar a conta banciria 
de seu pai: Com o cartao eletr6- 
nico na mao corra at^ o banco. O 
caixa eletrdnico estd do lado de 
fora, na sala 12. Saite por ele e 
veja o malvadometro avanqar 
mais um pouco em direqao aos 
100%, 

10 - Infartar o jardineiro: Ain- 
da nao refeito do choque de ter 
visto suas lindas plantas serem 
destruidas, o jardineiro aguatda 
pacientemente que elas re nas- 
qam. Para ajuda-lo vocd pode 
apanhar o fertilizante que estS 
atras dp fantasma na sala 16. Le- 
ve-o (o fertilizante, nao o fantas- 
ma) ate a sala 15 e solte-o perto 
das plantas. O homem agora de- 
ve estar bem contente, nao? 

Antes de continuarmos tere- 
mos de apanhar alguns objetos 
que serao necessarios para reali- 
zarmos as proximas missoes. O 
primeiro objeto que pegaremos 
sera o cartao magnetico. Va at^ 
a sala 13 e apanhe a chave. Entre 
no banco (BANK-13 ). Perceba 
que o aquecedor se move, per- 
mitindo a voce entrar na primeira 
sala secreta. Antes de entrar vo- 
c6 devera soltar todos os objetos 
que esteja levando. Entre e boa 
sorte. Voce estara numa sala esti- 
lo manic miner, onde devera 
saltar pelas piataformas ate con- 
seguir apanhar o sabao em p6. 
Pressione a tecIa ENTER ao atin- 
gir a porta pata sair da sala. Voce 
agora devetS estar no quarto dos 



sens pais {F4), sobre o guatda- 
roupas. Apanhe o cartao magne- 
rico e saia da casa. Vohe ao ban- 
co, apanhe a chave e o canudo 
(voce deve ter soltado os objetos 
que estava catregando). Va ate o 
museu (MUSEUM-D2), encte 
na sala da esquerda (Dl). Outra 
passagem secreta aparecera na 
parede. Solte a chave e entre. 
Nao solte o canudo ou voce ja 
era!!! Saiada sala secretaeva pa- 
ra a sala A3, onde voce podera 
vet a buzina sobre a lareira. Apa- 
nhe-a e solte-a bem na porta. Vd 
para a direita at^ a sala Al. Tome 
cuidado com o fantasma que ten- 
tari mati-lo. Atire uma ervilha 
ne!e ou Bye, Bye. "Apanhe a 
bomba e va at6 a delegacia. 

1 1 - Criar um amigo para seus 
primos; Na segunda sala da es- 
cola (PLAYSKOOL-G!) apanhe 
a atgiia sobre a mesa, Leve-a pa- 
ra a sala HI, que estS repleta de 
amigos e solte-a criando mn Un- 
do amigo para seus priminhos. 
Cuidado com a linda senhora que 
nao gosta de monstros... 

12 - Irritar o chines: Apanhe o 
pinico que esta na escola (GJ). 
Leve-o at^ a loja de lou^as e cris- 
tais (CHINA ST0RE-D6). Suba 
na prateieira e solte o pinico. 
Cuidado, pois ele nao estd vazio. 
Antes de fazer isto voce pode es- 
tar se seotido um pouco triste e 
poderi quebrar os ptatos para 
aumentar o seu nivel do traqui- 
nometro. 

UFA! 

Conscguimos concluir o jogo, 
ganhando um lugar no inferno. 
Agora a parte 2: 



^ em Bin 


— ' Pea Shooter 


E6 


Tod as 


/"a r^l. 


D9 


A7 


ff^ FertlllMnte 


16 


IE 


g 


H2 


A9 


(F3 


13 


D1 eH2 


W BcmbB 


A1 


D3 


' ^ Argila 


G1 


HI 



PAKMIT 



22 




4 5 6 7 8 9 



CDMieia A3 H3,G1,D6 
Pmico G1 D6 
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Jack 

the Nipper 2 

Dois anos apds ter sido laa^a- 
doapartel.aGremlin Graphics 

lanqou sua concinua^ao; JACK 
THE NIPPER 2, in COCONUT 
CAPERS. 

Nesies dois anos nosso queri- 
do personagem aprimorou bas- 
tante sua t^cnica de conseguir ir- 
ritar os ouiros, de modo a se tor- 
nar uma verdadeira amea^a pu- 
biica para coda a Inglaterra. 

Desia forma, Jack e sua familia 
foram gentilmeote convidados 
pe!o governo britanico a serem 
deportados da Inglaterra, e de- 
cidiram morar na Australia. 

Atg aqui tudo bem, nao fosse 
nosso heroi o terri'vel JACK, 
THE NIPPER!!! 

No meJo do caminho, bem so- 
bre a Africa, o continente negro, 
Jack sc depara com um dilema: 

— Continuar calraamente sua 
viagem ate a Australia c viver co- 
mo um canguru ate ficar aduito, 
ou 

— Apanhar ura para-quedas, 
abrir a porta e saltar em direqao a 
uma vida repleta de aventuras. 

Certamente Jack escolheu a 
segunda op^ao, pois caso conrra- 
rio o jogo nao existiria. 

Desta forma n6s teremos de 
ajuda-lo (da mesma forma que na 
parte I) a realizar o maior niime- 
ro possi'vel de traquinagens, ago- 
ra em plena selva africana. 



Antes de aterrissar na floresta, 
Jack teve tempo de olhar para o 
aviao e ver outro para-quedas se 
abrjndo, saindo do aviao. Ele 
tamijem consegue ver que a pes- 
soa que salcoa foi seu pai (nao o 
seu, mas o de Jack), disposto a 
tudo para apanha-lo e leva-lo pa- 
ra a Australia. 

Movendo nosso heroi 
pela selva 

Os controles usados para mo- 
ver Jack sao quase identicos aos 
da pane I. Vejamos: 
Q - Aborta o jogo 
H - Paralisa o jogo 
Z - Esquerda ou breca o trem 
X • Direita ou acelerao trem 
O - Sobe nas escadas ou cordas 
ousaitaosobscaculos 
K - Desce nas escadas, entra no 
trem ou apanha objeto 1 ou ob- 
jeto 2 
- Aremessa eocos 

Pousando na selva 

No inicio de cada partida voce 
podera aparecer em um dos pon- 
tes de inicio do jogo, em alguma 
parte da floresta, A primeira coi- 
sa a fazer sera se localizar no ma- 
pa publicado era algum lugar 
desta se^ao. A seguir, como na 
parte 1, voce devera se armar! 
Nao. Nao procure por seu canu- 
do de ervilhas, pois ele ja esta 
aposentado. Como estamos na 
selva, suas armas serao os cocos, 
que caem das arvores, e os escu- 
dos deixados pelos nativos. 



As traquinagens 

Aparentemeote a parte 2 do 
jogo e muito mais dificil de ser 
concluida que a primeira, haja 
visto que temos aqui 192 salas, 
enquanto na 1 temos apenas 50. 

A vantagem € que aqui nao 
existem pass age ns secreias.Isco 
porera nao ajuda muito, pois 6 
muito facil se perder pela selva. 

Algumas das traquinagens que 
eu consegui descobrir estao des- 
critas abaixo. 

Dicas e macetes 

- Aprenda a se mover na floresta 
usando o mapa. Scria interessan- 
te que voce cirasse uma xerox 
(ou quem sabe comprar outra re- 
visca?) do mapa e marcasse nele 
tudo que voce descobrir. 

- Leia a parte das vidas infinitas 
para Jack e use o POKE para que 
o jogo nao acabe. Somente assim 
voc^ podera pensar em concluir 
o jogo. 



- Os cocos se destinam a sua pro- 
teqao. Cada um deles pode ser 
usado 16 vezes. Use-os com cau- 
tela, pois nao sao muito abun- 
dantes. Eles destroem os nativos, 
as abelhas, os gorilas ou qualquer 
objeto que se mova. 

- escudo Ihe da invunerabi- 
lidade por aproximadamente 20 
segundos. O seu uso faz com que 
voce perca os cocos restantes. 
Algumas das traquinagens que 
voce devera fazer estao listadas 
abaixo. 

Elas nao solucionam todo o pro- 
blema, por^m permitem que vo- 
ct aumente o seu nivel de traqui- 
nagem. 

- A graxa serve para lubrificar as 
coisas, tornando-as escorrega- 
dias, principaimente o cipo onde 
Tarzan esta pendurado. 

- A bolsa de couro de crocodilo 
fara com que os etites queridos 
deste desafortunado jacar^ ini- 
ciem um pranto desolador ao ve- 
rem que seu parence se transfor- 
mou em bolsa. 
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- A cebola certamenie fara com 

Sue as hienas parem de rir de lu- 
o que veem, aumentando o sen 
iraquindmetco. Cuidado, pois is- 
co as irritaii bascante! 

- O mel iJeverfi ser usado na col- 
mfia, para irrjiar a rainha das 
abelhas, 

- A crendice popular diz que os 
ratos assustam os elefantes, le- 
vando-os a loucura. Voc6 podera 
comprovar ou nao este faro apa- 
nhando o rato e levando-o ate o 
defame que nao se move. 
Esperamos desia forma esrar aju- 
dando voc6s a concluirem a parte 
2 do jogo. 



Escrevam para a re vista contando 

tudo que descobrirem sobre o 

jogo. 

A se^ao esia aberta para colabo- 

ra^oes. Desta forma, qualquer 

dica, POKE, program a, mapa, 

macete sera muito bem vindo, 

Escrevam dizendo o que acha- 

ram deste artigo e quais os jogos 

que voces gostariam de ver pu- 

blicados. 

Os jogos mais solicitados terao 

suas instru^oes ou mapas publi- 

cados aqui, 

A(6 o pr6ximo mes e boas traqui- 
nagens... 




Vidas infinitas para Jack the Nipper 2 



J^s carregadTores do programa JACK 2 
que pude verificar apresentam um aspecto 
identico ao da LISTAGEM 1. 



lS.],l:SCSII1ir:)l1DTHD:m0^ri, 
OCATElEI,i(l:FIIIiT*Jlgiiarde Carregaieoto'iC 
I,itII200.tB86FF:FOimFrFF,((PEEI[&urrf^) 

ioBtHrniNDiB;«)iiJez5:FOimfm,(iNF( 

lBl,0«B'J&CI2'^BIKMI:BLOJD'Jm2-B.BIIi 
',B:BL0tG'JiCI2-C.BIKMI:BbMD'JlCIZ-D.B 
II', B 



Perceba que todos os blocos sao carregados 
e executados na linha 1, atrav^s de 4 BLO- 
ADs (,R), 

Casooseu programa estejacomo o da lis- 
tagem 1 basta alterar a linha 1, deixando-a 
como na listagem 2, Perceba que as altera- 
toes nesta listagem foram: 



COLOR l&,1.1;SCIEIRD:KIDTlill):EEiY0FF:L 
OCmiEl.lOrFBlXT'AguardeCarFejaieiito'tC 

(im2oo,iB86;r:FO[UBFm, ( (Fm(mm) 

IOBlHFnANDlHFD)tt,DG2SrF0mHFFFK,(INF( 
IEi8)iHDtBfO)tl.ll62S 

1 Bl0iD"JiCl2-i.BIl|-.F:BiOAB-Ji«2-B.BIK 
■ , B ; BtOiD" JiCI2-C , BI B' , B ; BLOAD ' JAC12-B , B 
I)I':DEFIISB:&HB700;FOIUB81S2. « ri-DSB|0) 



— O carregamento do ultimo bloco, sem ser 
executado (perceba que o BLOAD nao tem 
mais o ",R"). 

— A defmi^ao do Entry Point {enderec;o de 
execuqao do programa, no caso, &H8700). 

— A altera^ao no conteiido da memoria do 
programa, no endere^o especificado 
(POKE&HB 152,0). 



- A execuqao do progra 
tru^ao A-USR(O). 

Perceba atrav^s das listagens 3e4,quees- 
tao em Assembly, o que acontece ao pro- 
grama ap6s reaiizarmos as altera^oes acima. 



m. 


zmnm 


HHEBONICO 


BU/I 


n 05 


LD I. m 


in4c 


CD A9 AE 


CALL kim 


mi 


21 34 88 


LD HL, nm 


rim 


ii 


mmd 




mi 


CD OC 9B 


CALL BBOCB 
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NBMSFO DE VIDXS SIHINDS 



E14A 
B14C 
BUF 

mi 

B153 



COSTSODO 

3E 05 
CD A9 AE 
21 34 83 

M 

CD OC 9B 



MHEHOKICO 

LD A, 05H 
CALL AEA9H 
LD HL, 8834H 
11^ 
CALL 9BGCH 



-> m mmi hais o 

DS VIDAS 



Veja que no endereqo B152 a instruqao 
DEC (HL) 6 responsdvel pela dirainui^ao do 
niimero de vidas. A instrugao NOP faz com 
que o numero de vidas nao diminua mais, 
, Caso o progtamada listagem 2 nao funcio- 
ne com sua versao, proceda da seguinte 
forma: 

— Veja quantos blocos existem no seu carre- 
gador. 

— A altera^ao devera ser realizada no ultimo 
bloco. 



- u tilizan dcnHinewu PUS Tiesawaihote o eo- 

dere^o inicial, final e o Entry Point do ul- 
timo bloco. 

- Pesquise neste bloco at^ encontrar o con- 
teiido 35, seguido pelos bytes CD,0C,9B. 
(os valores estao em HEXADECIMAL) 

- Altere o conteudo do endere^o que conti- 
ver a insrruqao DEC (HL), aJterando o seu 
conteudo de 35 para 0, atraves de um 
POKE. 

- Defina o Entry Point como comando 
DEFUSR=Entry Point. 

- Inicie o programa com a instrugao 
A-USR(0)ou?USR(0). 

Caso voce nao consiga encontrar o en- 
dereqo a ser alterado, nao se desespere, pois 
o seu querido editor estapreparando um ar- 
tigo que permitira a qualquer um de voces, 
mortals, encontrar vidas infinitas em qual- 
quer programa. 

Nao percam nas proximas ediqoes o que 
deve-se fazer para nao morrer jamais. 

Boa sorte e ate o proximo mes... 

PS: escrevam para a se^ao dizendo o que 
estao achando desta parte da revista, bem 
como quais jogos vocfis gostariam de ver pu- 
blicados aqui. 

PPS: cuidado, pois a utilizaqao destes jo- 
gos podem fazer com que voces se tornem 
amea^as para a humanidade. 





V 1 



1 pacolecom 10 jogos 
QteCzS 180,00 - ARENAS 
CzS 1.500.00 (so disco) 



1 pacote com 10 jogos 

- SURPRESA - so CzS 1,000.00 

(disco ou lita) 



8 SENSACIONAIS 

PROMOQOES ||r^niS;^ t;fg fi^[ 



PARA VOCE 










- ■!.-:'. 



A caflo 5 jogos escoiha 
1 gratis de iguol volor 
(disco ou liio) 



1 disqueie cheio 
poropenasCzS 1.000,00 




Escoiha 

uma delas. 

Voce so 

tern a ganhar! 



OBS.: AS PROMOpOES ACIMA NAO INCLUEM FITA OU DISCO. 



Aos pedidos em disco acimo 
deCzS 1.500,00 - Escoiha 
gratis - S.A M. Voice 
Sinteiizef ou Nemesis {Kona mi) 



1 disco cheio - CzS i. 000,00 

2 discos cneios - CzS 1 .500,00 

3 discos ctieios - czS 2 ooo.OO 



"C 



W7 



Mas com pros em disco 
superiotes CzS 2.000,00 
- Grans 1 disco virgem. 



rt 



Aos 1 pFimeifos pedidos de 
profltamas, receDa inteiramerte 
GRATiS 1 MSX Toois. 



ESPETAcuuvR!! LA HERENCIA - Cz$ 1 .500, (Disco incluJdo) 



JOGOSPORCZSIfiO:CBRJAWB0HEl'SA3S«SQUAShll-bLft5S 
• MANtS'BANA.NA-/l!NliJUl«DINI]SllURCliiS>r.!MIIS'f:*n 
l;IE PAC MA'J • JASPIDN • PAPAI NOEL- BOULBER DASH II 'UfflA 
MAM • rfllAl SKV . RAPIHi MAN II • TEDO);!! • WDf R Rl PEGJS • 
■JfOAZ'ALP.NE SKY -STAR BLAZZER'NIGHTEL'.GHTSUPEP SNA 
KE-RRRnEH'BOuniNR BLOCK •GlilNI!l«'IARn*IRDEHIINNril 
I • ICE WORED • INCA I • SEA KING • KDNAUI PATCH K DS • NICK 
NEAKER • JUMP COAStER • EXdlANGEfl • COMEI TAIL • AOJAPO 
1 IS SOS* RCTIIflS' MFHIIN 'CUB' HEfll •WRANGI LR ■Wilill RUN 
NE« • SLOT f/.ACRINt II • JUMP LAND • CHICK FIGRTEP • m\m\ 
SPARSIL • •m nUT • PIMRV CHASE • HEL.IANk •(lUIEKi- PER 
3EJS • UEMANU ZAXffiN • VESTRON '.ALCAZAR ■ EICR'ING RiDER 
•CHECKERS IN ^AN TAN • XETRA* SPACE MAZE ATACK • SKOQIiH 
■ESUiDEZ'IHEPflUtEtlUR'Mfl/-PAlHS'CUASIPINBAl,"CU 
LOR BALE 'MR DG WiLDRIDE • KILLER STATION •N'UTS Ei MIH • 
MIM GDI EE • SNOOKER • Wit BASEBA. i • SMA(iH 1)111 • vmw 
RING ATOMS • GENOGHAMS • PAML JUNCTIUN • RUBuEPUG • 
ANIV".IIINY»SHIl^»H«IUPRIIILER<INDANNIIHIIIIKEN-dnnW 
•P'EEAN 

JOGOS FOR CZt 180: ALBA'ROSS PHOENIX GOLF • TONIGHT AT 
THE FOB -CLASS -TIME BOMB'RDMAN NO BOUKEN'POLICEACA 
DEMY II • COMBEOT ■ANGLE BALL* PEGASOS • EEONIOAS-HYPE ■ 
WONDER BOY ■ SPACE CAM'' • KENDO • ICE HflCKEY • GUI WE - 
SKY GALDO • SCAPLET ( • YAVAMARJ • SPLASH • EHE POLICE SI!. 
nE • EAN'RI- I • NTIi'llRY GAME • .APTICK i • yORNSWEEI'L^ • 
IHIIIIMA.N-.iMHi:ll-IIMACFAHU;H>IIIIM'NIIES« iUAf'Wi, 
EE N'.UlE II • HU."1"ER • GUDZILA ■ BMX REKENCRUSS • SAF.IR * ■ 
PACHlN>;D«!,rRANLlLUIIP'FINAI,,IISIH:E'5AiinR.SJ(il(iHI' 
CAN UE worm; • INEtRNAE E/IMR • EOASTER RACE • MIDNIGHT 



bHlllHEHK"HMIK;;ilAN irlllCN- IHSr'lMLL.E.-AUTDRDOTE* 
MDB.LE PLf.NE" • THE WALL ■ PA" LOAB • HANG ON ■ TZR GRAND 
^HIX'HA.LYK'ZEXXA^II'CYRlBII'WAHI.HFSS-IENSAIHAB 
OIAN • ZANAC II ■ MAHjONG • .AEPHAHDID • INSPEEIEOR I • W 



JOGDSPDR CZS ?IH1: EAGLE* NEW ;UCflOIDS 'HE WHOLAI'HH 
• IIM UN IINF II • H CIU -PANEL PANIC •CEf.lS • SMALL JONES • 
"^ RACE • INDY EGO • JElAlF STRIKES HAi;K ■ APEMAN SFBiEK 
AGAIN • STOP BALE ■ BAELBEA2ER • ■\1IIK RACE' MIK: ■ FIRST • 
INORJS GAME •KNICHICHOSI'ANIAREG'COSMIi: ABSORBER' 



ATRAVES DE CHEQUE NOMiNAL A NEWSOFT 

INFORMATICA LTDA. - RUA SENADOR 

DANTAS. 1 1 7 SALA 736 - RiO DE JANEiRO - 

HJ CEP 20031 OU VAIE POSTAL AGENCIA 

■ARCOS" COD. 522317 

SEift OUAL FOS PEDiDC, ACRES^A A OlWNm DE CZS 500,00, VALOt 

coeHSPOiciEm a (iiA od Disco ot acEiimE mam. 

|C0MPOBIM(EMME[M8J0GOS) 

PEDiDOMINiHO: CZS 800,00 

PEQA SUPER LISTAO GRATIS 
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Usando linguagem 
de maquina no MSX 



Renato da Silva Oliveira 



A Linguagem de Maquina e um 
recurso extremamente importance 
para o programador profissional e para 
o hobista esmeradu. 

Apesar de as maquinas MSX 
permitirem solu^oes mais que 
satisfatorias para a grande maioria das 
aplica^oes em linguagens de alto nivel 
(BASIC, C, FORTRAN, COBOL, 
PASCAL, etc), existem situates em 
que o uso da Linguagem de Maquina 
se tarna imprescindivel. 

A seguir comentamos um aspecto 
bem particular do uso da L.M, 
(Linguagem de Maquina): sua 
"interface" com t> BASIC MSX, 
residente na ROM do micro. Apesar 
de particular, e esse o aspecto que 
mais interessa a maioria dos usuarios 
de MSX, pois eles sempre tem ao 
menos o BASIC a sua disposiijao. 

Para programadores profissionais ou 
aficcionados mais experientes talvez 
fosse mais interessante abordarmos o 
uso da L.M. com o MSXDOS, com o 
dBASE II, com o C, Pascal, etc. Isso 
n6s deixaremos para outras ocasioes. 



Facilidades providas pelo 
padrao MSX 

Sempre que pensarmos em usar 
L.M. devemos nos perguncar se existe 
a rotina que precisamos na propria 
ROM do micro. O padrao MSX 
impoe a existencia de um BIOS (Basic 
Input/Output System, ou Sistema 
Basico de Encrada/Sai'da) nos 
primeiros 16 Kbytes da ROM (pagina 
do slot 0). Essa regiao contem 
muitas rotinas ja prontas para serem 
usadas e que funcionam perfeitamente 
com o hardware da maquina. E 
imporcanre conhecer o que cada uma 
delas faz para nao perder tempo 
"reinventando a roda"! 

Oucro recurso importante e o uso 
dos "hooks" (ganchos) pelas rotinas da 
ROM. Um hook e uma sub-rotina (de 
apenas 5 bytes) existente na RAM e 
que e chamada sempre que 
determinadas rotinas da ROM sao 



executadas. Normalmente essas 
sub-rotinas nao servem para nada e, ao 
serem executadas, apenas retornam as 
rotinas que as chamaram. O 
equivalente em BASIC de um hook 
seria algo como uma sub-rotina 
constituida apenas pelo comando 
RETURN. 

A importancia dos hooks esta no 
fato de elas estarem na RAM, 
podendo portanto serem faciimente 
alteradas. Com isso, quando um hook 
for chamado por uma rotina da ROM, 
pode-se alterar a fun^ao dessa rotina. 
Uma aplica^ao bastante uiil do uso dos 
hooks e a implementaqao de filtros de 
impressora para compatibiiiza^ao com 
a cabela de caractercs do MSX. 

Exempli fie am OS a seguir o fluxo de 
execu^ao simplificado do comando 
LPRINT: 



1 

ROTINA PRINCIPAL DO INTERPRETADOR 
BASIC FAZ A LEITURA DO TECLADO E RE- 
CEBE A LINHA DE COWANDG 

LPRINT "MSX MICRO" 

SEGUIDA DE RETURN 










2 

COMANDO LPRINT E RECONHECIDO E 
UMA ROTINA DA ROM E EXECUTADA 
AtNDA NO INTERPRETADOR BASIC 










3 

ESSA ROTINA DA ROM CHAMA UMA 
SUB-ROTINA DO BIOS {LPTOUT NO EN- 
DEREQO &HA5) PARA ENVIAR UM B\TE 
A SAiDA DE IMPRESSORA 










d 

A ROTINA LPTOUT POR SUA VEZ, SEM- 
PRE EXECUTA UM HOOK NA RAM (0 HLP- 
TO NO ENDEREgO aHFBB6) IMEDIATA- 
MENTE ANTES DE ENVIAR BYTE A IM- 
PRESSORA. NESSE MOMENTO BYTE 
ESTA ARMAZENADO NUM REGISTRO DO 
Z80 CHAMADO ACUMULADOR. 








5 

NORMALMENTE HOOK HLPTO APE- 
NAS VOLTA A ROTINA LPTOUT SEM NA- 
DA EXECUTAR. SE UM FILTRO ESTIVER 
INSTALADO HOOK DEVERA DESVIAR A 
EXECUQAO PARA SEU INICIO. 





FILTRO EXECUTA A CONVERSAO DO 
CODIGO DO CARACTERE NA TABELA DO 
MSX PARA CODIGO NA TABELA DA IM- 
PRESSORA. 



FILTRO RETORNA A EXECUqAO A LP- 
TOUT, QUE POR SUA VEZ RETORNA A RO- 
TINA DO INTERPRETADOR 



Sem OS HOOKS seria quase 
impossi'vel impiementar filtros de 
impressoras nos MSX! cao importante 
quanto conhecer as rotinas do BIOS e 
conhecer os HOOKS e saber quando 
e por quem eles sao chamados. 

O padrao MSX exige ainda a 
existencia de uma area da RAM para 
armazenamento de informa(;6es 
temporarias que servem para o 
controle da maquina pelo 
Interpretador BASIC da ROM. Essa e 
a area das VARIAVEIS DO 
SISTEMA e tambem e de extrema 
importancia para o aproveitamento 
eficiente da L.M. no MSX. Voce pode 
enconrrar rela^oes compleras das 
ROTINAS DO BIOS, HOOKS e 
VARlAVEIS DO SISTEMA em livros 
especial izad OS. Sugerimos os seguintes 
livros sobre L.M. a nossos leitores; 

Aprofundando-se no MSX (para 

leitura) 

Linguagem de Maquina MSX (para 

leitura) 

Programagao Avangada em MSX 

(para leitura) 

O Livro Vermelho do MSX (para 

consulta) 

Assembler para o MSX (para 

consuica) 

100 Dicas para MSX (para uso de 

rotinas prontas) 

Os recursos do BASIC 

Pode-se executar rotinas em L.M. a 
partir do BASIC de duas maneiras. 
Uma usa o par DEFUSR/USR e outra 
usa o comando CALL. Como na 
maioria das aplica^oes a funqao USR 
apresenta grandes vantagens sobre o 
comando CALL, vamos nos preocupar 
apenas com rotinas chamadas com eia. 

O BASIC permite a defitii^ao de ace 
10 rotinas em L.M. simultaneas 
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10 POKE SHDM8,8HCD 
2e POKE 8HD0ei,KhCe 
3e POKE fiHDB«2,SH00 
40 POKE SHDO03,SHC? 
58 DEFUSRe=SHD»0fl 
iO PRINT USRe(a) 


CALL (equiuale ao GOSUB do BASIC) 
BEEP (enderego do BEEP no BIOS) 

RETURN (equivale ao RETURN do BASIC) 
define eodere^o da roiina em LM. 
executa rotina em LM. 



(numeradas DE A 9). Isto significa 
qae podemos ler 10 rocinas era L.M. 
na memoria do micro prontas para 
serem executadas com a t'un^ao USR a 
partir do BASIC. 

Para u.sar uma rocina em L.M, basta 
inseri-la na memoria do micro e usar o 
comando DEFUSR para definir seu 
endereqo de execu^ao. Depois, para 
executa-la, basca usar a fungao USR. O 
pequeno programa lisrado a seguir 
segue exatamente ussa "receita" 

Nas linha de 10 a 40 "pokeia-se" a 
rotina em L.M. (que em nosso caso 
apenas produz um beep} a partir do 
endere(;o &HDOUO da RAM. 

A linha 50 define o endereqo 
&HDOOO como ponto de entrada para 
a rotina em L.M. de niimero (a 
primeira, pois podemns ter rotinas 
numeradas de a 9! ). 

A linha 60 executa a rotina em L.M. 
de n.° 0, ou seja, a que esta a partir de 
&HD000. Note que usamos {) 
comando PRINT nesta linha apenas 
para podermos chamar a fun(;ao USR. 

Experimente acrescentar ao 
programa a linha: 



79 GOTO 60 



A sintaxe precisa de DEFUSR c: 
DEFUSfinQ^endereco 



Onde n." e o numero da rotina em 
L.M. e pode ser quaiqucr valiir entre 
e 9; e endere^o e o emiere^o de 
entrada da rotina, podendo ser 
qualquer valor entre e 65535 (ou 
&H0000 e &HFFFF)- 

A sintaxe de LISR c; 



USRtiO(paraBietrD) 



Onde n,° e o numero da rotina a ser 
executada fentre e 9); e parametro 
pode ser um valor numerico ou siring, 
consrante ou variavei. 

Como USR e uma fun^ao, ela 
retorna um valor e, portanto, deve ser 
atribuida a aigum outro comando ou 
funqao para poder ser executada. Isso 
significa que nao sc pode usar USR 
como comando direto e nem sem o 
uso de parametro, mas apenas com 
algum outro comando ou lunqao (o 
mesmo ocorre, por exempio, com a 



fun^ao SIN). Muitas vezes o valor 
rerornado por USR nao nos intercssa 
e uma boa maneira de garantir que cle 
nao atrapalhara em nada e usar o 
comando: 

I POKE 0,USRnOfpEiraiBetro) H 



Como o enderego e de ROM (e 
nao pode ser aiterado!), o valor 
retornado por USR sera 
auromaticamente jogado fora! Os 
valores passados apenas para obedecer 
a sintaxe sao chamados "parametros 
mudos". 

O parametro passado para a fun^ao 
USR pode ser facilmente usado pela 
rotina em L.M. Existem duas variaveis 
do sistema relacionados a essa 
transl'erencia de valores: VALTYP (no 
endere<;o &HF663) e DAC (no 
endere^o&HF7F6). 

Dependendo do tipo do parametro 
(string, inceiro, de precisao simples ou 
de precisao dupla) essas variaveis sao 
usadas de mndo distinto, 

A variavei VALTTP serve para 
indicar o lipo de parametro e e 
automaticamente preenchida de 
acordo com a tabela a seguir: 



TIPO DE 
PARAMETRO 

string 

inteiro 

precisao simples 

precisao dupla 



CONTEUDO DE 
VALTYP 

a 

2 
4 

a 
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*W ■!=-..■ .- 




SOFTWARE- 



MSX 



Langamentos consagrados: 

DEATH WISH 3. DARTS. CARFIGHT, EL MUNDO PERDIDO, GAME OVER. GAME OVER II AFTEROIDS INDIANA 

JONES. SIR FRED. VENOM. TURBO GIRL. HOPPERS, JASPION. TIME BOMB. ARKOS I ARKOS II ARKOS III 

EAGLE. MACH DAY II. TEMPTATIONS, STAR FIGHT. ALBATROS. MOUSER. BANANA JOE SASA CARJAMBORE 

ALE HOP .'.', SOUASH II, AMAUROTE, OCEAN, MASTERS OF THE UNIVERSE 

Solicite SUPER CATALOGO ILUSTRADO aratis! 
Jogos a partir de Cz$ 40,00. " 

Envie Cheque Nominal ou Vale Postal a LPM REPRESENTAQOeS LTDA, Se voce mora no Rio de Janeiro V1SITE-N0S SInta o 
que hS de melhor em atendimenW, AV. N.S. COPACABANA, 43E, sala 903 - Rio de Janeiro - RJ - CEP 22020. Para maiores 

informaijoes, ligue (021) 255-07S6. 
CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLES. 
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riPODEPARAMETRO 


CONTEUDO DE DAC 




F7F6 F7F7 F7F8 F7F9 


F7FA F7FB F7FC F7FD 


string 


1 ■ 




pointer 

da 
siring 




nteiro 




valor na 

forma 

LS8/MSB 




arecisao simples 


valor em p.onto 
flutuante 




arecisao dupla 


valor em ponto tlutuante 















A variavel DAC c prcenchida com o 
vaior do paramctro (se ele for 
numtrico) ou com o endere^o de seu 
aponcador (se ele for string). 

O parametro dc USR pode ser tanto 
uma constantL' como uma variavul. 

A variavul DAC e preenthida de 
acordo com a tabela 



Os registros A. DE e HL do Z80 
tambem sao automaricamence 
prccnchidos quando a fun^an USR 
traiisfere um parametro para uma 
rocinaem L.M. 

O registro A e preenchido com o 
mesmo valor de VALTYP; o par HL 
apunta sempru para o enderego de 



DAC (&HF7F6); e o par DE so e 
usado quando o parametro passado e 
uma string, sendo carregado com o 
endere^o do apontador do parametro. 

Para retornar vaiores da rotina em 
L.M, para o BASIC, o procedimtnto l- 
analogo. Apos obter o valor, deve-se 
preencher o DAC com ele (se 
numerico) ou com o seu apontador (se 
string); e VALTYP com o indicador 
do tipo Jo valor. 

Para exemplificar a passagcm de 
parametros, aprestn tamos a seguir 
duas pequtnas rotinas que 
transformam os caractereres 
alfabeticos nao acentuados dc uma 
.string em maiiisculos c minusculos, 
conforme eles sejam de um ou outru 
tipo. 

n 
m REH 

ii& REH - Eiiempio de passageit de - 
126 REM - parametros para rotina - 
i39 REM - em Linguagere de Haquina - 
140 REH 

150 DEFUSR0=SHra08 : DEFUSR1=SHC01C 
m FM F=SHC000 TO SHC837 : REftD f\% 
m POKE F,yALt"8H"+ftl) : HEKT F 



SEJA EXPERT. COMPRE HARDWARE E 
ACESSdRIOS NA RENTACOM E SAIA GANHANDO 



PROMOQAO ESPECIAL 

Na compra fle O'lve 5 IM (D'O) c/ tome enterna ou um drive 5 
1/4 - lonle I mletface , ganhe 5 Oiskeles c' 20 logos ao lodo 
Na compra Oe uma impressora 80 colunas, ganhe uma caixa de 
tormulano conlmuo 

ACESSORIOS 

Gabo para irnpressora 

Fonle para Dala-Corde 110 e 220 V 

Fonle para Disk Drive 5 1.4 tipo IBM {usado nos micros MSX}, 

11 H 220 V 

Caixa {Je melal p. drive 5 1'4 MSX (cm^a e bege) 

JOGOS 

SINGLE SERIES 

■flQI-Avenlumna AnH^ratmEL ■QQ2Frayyor "OOaOlimDianaEh ■{104 TurDOilL. "iMIh 
ChmpimUL'. II. "OOB HBru.' 00^ Cnng Wgn.' "008 aQflTiridar.' '009 Funhy Wou^e.' "OlO Step 
Up; 'Oil UQppy.'D15Cnu[:kiaEgg.'Q'9Kin3P.a.. '014 Chutzh n Pop' "(lie Corrida Malucfl^' 
■tl3UPHdfliroMalNCQ.'"017 Kev^r ane Kaparfr D?i X-iiJrai D35 Gmka Qala."QPO 
DflCHlhlon; '024 P|tfBlHI'' UPS Spoolis S LadflBFt 023 OrlliorTiinhs.' 'UV Pflc hAfln''l)26 
Uuan Pmr or 030 Warp.' 'aSS Mr Dol 033 V^a' Hafld.' 035 Flyler 
TOP SERIES . 

P^n7Ped Mdun ^02jflrr*e5Bpnd.'S03 Alien E I ght" 5 1 Q CdI um t , a. ">& Ralurn to Eden.' 
M6 BouliJer OBaM' '516 Gaiaga 'SOfl CircUE Charlie' 51? Eric & FId iBr5."5l9 Hypo' 
SpnrlBll.' •b^^ Tenis »515 fiuciJBr' 5^? Charu Q.' 'SI? Hype' Hall y' iie Hyppr Spoils I.' 
SJ^^ipur; -B^raH/pe' Sports III. 524 Kmghl Lore. '53' VieAr Kung.'u M- 5?3?3kil 
Wood; 5?7 Niglitshailfl. 532 Rivar Raid.' '530 Pmg Ponfl' '534 Road Figrilsf 53& Marm: 
Winer' '536 Rnller BdH' 53/ Kubus.' "53B Space trOuDlfl.' 53fi Hype' Vipar^ "540 Stop ine 
E.prB^a 11541 KnjglUmarH.' ■545 Tlifi GoomePi' "i43 Exerif^ri. 54fc RamliP'' " 544 Boiifig.' 

H 54B ZMnDrf.' ■iftaKung-Fu Maare'' ^ 54/ Lapp Runner' 1^51 ElavBlD' Aclinn.' liS5 
ZQom»9. 55DF-I5 554 Mq-htid. '&&B King e Valley. SS3i^a''ind. 5S7 Super Bilhsf. M' 
Raid on B Bey. H ^S6 AnimaLi Wfl'' 560 Ultrs Chess 564 Spoluike'. 559 Enrcery 56^ 
Ciiller.' 56/ Bunh Punic 56?Jump Jel 566 Gunlnght'' H57D F'ont Line 565 Hyd*e.' 

■ 56B LulB ilvr*!.' -5/3 Bach Lo I lie Future. 'aeflMogical Kid Wit ■■571 Grand PnfS?; 
Boicorofln/ »576 Graan BerBt'' 4 579 Twin Ber 



' em Cartucho 16 K >t em Cartucho 32 K 



HARDWARE 

Inlerface Miciosol - IntL'rtace p.'3 drives - Mod CDX-2 

Ejipansor de Slols 

Carlucho SO Colunas Microsol 

Drrve3 l/2de720K 



a 



APLICATIVOS 

Em Diskette 5 1'4 (1 por disco) 
D-ZOl Planiiha Elelronicrf 
D-703 Processador do Te«tii 
D-705 Contas a Pagar.'Receber 
O-706 The Designers Pencil 
O-707 Cortrole Bar carlo 



D-70B Gonlrole de Estoque 
Em Fita 

701 Planiiha Eletrdnica 
704 Editor de Sprites 

707 Controle Bancarlo 

708 Controle Oe EstOQue 



JOGOS EM DISKETTE 

(Diskette 51/4-4 jogos por disco) 



SINGLE SERIES 

DflOl Auenlurfl na Anlailica Tur&ont domilj Maiuca' Vie Ar Kung-Fij I; O-DD? 
□llmpIaOiS I; Olimoladai II. UBCalWon; Mapp,; 0011 FroqOOr. Slopup; Funky M0L15& 
Psdeira Mhiuco; D-0D4 EddiH Kid Jump' Gliach'n Pop. Moon FakDl. Pirfall II D-[)llb 
BlQctisfle Runnar BBamrider; SupHr Cobrft Warp' O-DDC HeyslonH KHppei^' Han:' pbc 
Man. W' Da.' 0-QD7 Hole m Ona Gang Man.' Driller Tank^' f Ivrnr D-OOB FiMall h N.n|fl I' 
Bairie Cruas.' ElidorL U-DD? Buck Rogers.' G.idpr ViLhOus Vippo"' KinaGai Dfl'D 
War-Head.' Xadrsz,' Spook'a S Ladder^' Ginkp GoId 
TOP SERIES 

D-sm Allien Fiohl''JamBEBQna''ZoomgO* Cdlumbia D-&a2 Kniyiil'Tier& F-16. 
WarriDd.' Cnorp Q.' D-ljOfl Nadhi Sta Helicppler' Enurmn.' Lode Hannai.' Animah Wara. 
D-50* Circus [;hfl'lia.' ElBVBlor Aclidn.' Alplia Sauad'an.' Eupe' Bilhar.' □ 5Pb knlgtil 
Lor* Mai.mBj Rn.lar Sail.' 0-Sl» N l(| hi itxada' Galaga' Mupirangor.' Ra-nPo' D.ai/Tne 
GonniBE.' Space Trnubla Jump Jol' Cli.lLar [>5[10 Being. Hyoer bpurts I Hypar Spo'ls 
11,'HyparSpDrT^lll' D- 509 Soccor. Tama. Road Fiqhlar. Slop I'le Enp'eaa.' D-SIO Hvpar 
Hall/.' P.ng-Ppng' Kung-Fo Maslan' Via Ar Rung-Fu II n-51 1 Raid on H Bai Kicg 5 
VallBy BackrPanlc Ullra dliMS' D-5V [3unrriynL Spellunkar Hvil"& Megical Kid W.£' 
D-.II3 Mdit in One PrCeaaianaL' Bpleing '37. F'uil FranV Fronf Lina.' 0-SH Bnaconlarrt 
Back loihe Fulu.P' Volley Ball' firaa'a Revenge.' D-61S Grand Pru.' Molei^plu Wan' 
XyLDlug.' Time Pilnl'' 0-516 Lula Live'' ehnalbunLo'C'' Enerlon II' charYiBians. 0-517 
Fllgbl Dadi. Kubui Bouldei DdSll Eri^ a Flcialarl.' D-516Za<^nn I' ZaXAOn II.' Fire 
Hescyft Man If Wiiio'' 



RENTACOM 



I COMPUTER 

I Aw. Pacaembu, 878 - Sao Paulo - SP 
I Fone: (011)926-4399 



199 
200 
218 
220 
230 
249 
259 
2f.? 
270 
280 
299 
399 
319 
320 
339 
340 
359 
360 
370 
330 



SCREEN : UIDTH 39 : KEY OFF 
LOCfiTE0,19:PSJNT"ENTRE f\ STRING:" 
INPUT M : CLS : LOCATE 0,14 
PRINT "USROiflD- ";USR9(A1) 
PfiINT "USRKAD^ ";liSRl(ftS) 
GOTO 290 

F 

' dados para rot ins 9 

J 

DATA FE,03,C0,lfl,4?,13,lA,6f 
DATA i3,lA,67,7E,FE,41,33,97 
DATA FE,5B,39,93,C6,20,77,23 
DATA 10,F1,C9,B0 

r 

dados para rot ina 1 

DATA i9,FE,93,C0,lA,47,13,lA 
DATA 6F,l],lA,i7,7E,FE,ii,33 
DATA 07, FE,7B, 30, 93,06,29,77 
DATA 23,19,F1,C9,00 



Experimente executa-lo e escude 
seu funcionamento. A seguir 
apresencamos a listagem em 
ASSEMBLY equivalente as rodnas em 
L.M. Numa outra ocasiao 
abordaremos a linguagem 
ASSEMBLY, muitas vt-zt'scDnfundida 
torn a Linguagem dc Maquina. 

Rotina 

. ; 

; transforFBo rNaiusculas 
; en minuBculas 

ORG OCOOOH 
VALTYP: E9U 9r663H 
OAC: ESU 9F7F6H 



1 








CP 


3 




RET 


NZ 


r 


LD 


A,(DE) 




LD 


B,A 




INC 


DE 




LD 


A,(DE) 




LD 


L,A 




INC 


DE 




LD 


A,(DE) 




LD 


H,A 


r 

loop: 


LD 


A,!HLI 




CP 


'A' 




JR 


COK 




CP 


'Z'+l 




JR 


fJCOK 




ADD 


A, 32 




LD 


!HL),A 


OK: 


INC 


HL 




DJNZ 


LOOP 


1 


RET 




1 
1 


END 





Hon 

■ 
1 


na I 

transfoma Binusciilas 
pBi naiusculas 


ORG OCOJCH 

yALTYP: ESU 0FW3H 

DAC: E9U 9F7FiH 

1 



1 




1 


J 








CP 


3 




RET 


NZ 


J 


LD 


A,[DE) 




LD 


B,A 




INC 


DE 




LD 


A,(OE) 




LD 


L,fl 




INC 


DE 




LD 


A,{DE) 




LD 


H,A 


loop: 


LD 


A,(HL) 




CP 


'a' 




JR 


COK 




CP 


'z'H 




JR 


NCOK 




SUB 


32 




LD 


(HL),A 


OK! 


INC 


HL 




DJNZ 


LOOP 


r 


HET 




r 


£NB 





Curta 6 programas de uma vez. 



Para loch que gosta de curtir aa maximo asu MSX, a ENERGY 
aprssanta sua ultima novidade: 

B jogos inSditos na mesiYia fila, acompanhados de instru^oes 
detalhadas sobre todos os jogos e grauadas com o mais alto 
padrio de qualidade. E s6 solicilar e ciirtir. 
Como adqulrit; 

Pelo correio, enviando vale postal ou cheque nominal a favor 
de ENERGY INFORWATICA LTDA. Caina Postal 186B6 CEP 
04699 SP/SP, anenando pedido. 

FrTAS: 1.500,00-SIMULADOR: 1,900,00 -APLICATrVOS: 
3.000,00 ou tias segjintes loias: 

SP - Akopol, Bruno Biois, Brenno Rossi, Carretour (Marg. 
Pinfieiros), CinOtica. G. Disk, Amarosom, BBS, Prfl 
Eletrdnlca. Milsor Discos, Poli-Viaion, Mappin, 

RJ - GalHctica. MG - Systec IntormStica, DF - Dytsdata. RS - 
Micro House. 

SIMULADOR: 

SOI -PAY LOAD [SimuladordeCaminhao) 

APLICATIVOS: 

A01-CADASTRODECUENTES/MALADIRETA 

A02-SINTETIZAOaR3V-l 



Nova Cole^So B em 1 da ENERGY. 

FIT* 1 PENGUIN ■CHOR.irrCB.SIflHFOHCE.VAMPIRE-ARKANOlO- SCION 

FITAI BOUNDER. FCGEHLiND MVSTEBY ■ PIPPOLS- LONESOME TANK- SPACE 

RESCUE - KALEIDOSCOPE SPECIAL 

Fn*3THE TOWER OF DRUflGA -COSMO^EIPLOHER- STAR SOLDIER -TOPPLE ZIP 

■CANDOO NINJA- RED ZONE 

FTFA* CRUSADER- HEAD OVER HEELS-SPYnaPY II ■AUFyVIEDEHSEHEN 

MONTY ■ STARQUAKE - OTHELLO 

FTTAfiFUTUREKNIGHT-THE HEIST- POOVAN- DEMON CRISTAL. ALPHA 

BLASTER - DESOLATOR 

FITABBA3«ET GAME -CLAPTON II ■ TIMETRAK ■ AVENGER- R'N BOLT- JACK THE 

NIPPER I 

FITA J ELIDON - SUPER GALLO- FKOIDE-Z -SWEET ACORN ■ ABU S. 

PBOFANATION -ZEXAS UMFTED 

Fn-A B SKOOTFR ■ WINTER GAMES 1 ■ MONSTER'S FAIR -BMX SIMULATOR . 

MOLECULE MAN - SOUL OF A ROBOT 

FITA9 SURVIVOR- DR. lACKLf >■_' ^-JB. WIDE - COSA NOSTBA- ATHLETIC LANE - 

FAIRY - FUZZBAU. ■*- >- "mil- 

FITA 10 DFATH WISH 3 • THE I ) nllSSION - ZANAC II - DEMONIA 1 L'INTRUSION - 

WHO DAHFS WINS 2- PINE At .N 

FITA11 ANIARES ■ FINALIU, ^E ■ HDWSftD THE DUCK- COASTER RACE - 

LEONARD - MOLE MOLE 3 

Fn"A 12 FREDDY HARDEST |. ALIENS -WONDER BOY- GOODY - MOONSWEEPER ■ 

SAFARI X 

nr* 13 FREDDY HARDEST II ■ MARIIANOIDS- LEON ■ FL CID - UCHI-MATA -THE 

APEMAN 

FITA ra RAMBO ■ UlTRAMAN ■ HYPE ■ HIGHWAY ENCOUNTER -ALPINE SKI - 

FrrAlSIACKTHE NIPPER !- EL M UN DO PER DIDO ■ WEST ■ CABBAGE PATCH KIDS 
-TONIGHT AT THE PUB ■ EXA INNOVA 




bUEESy 
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Inteligencia 
Artificial 

Equipe tecnica 
MSXmicro 



Alvaro A. L. Domingues 

Sera que as maquinas pensam? Tsso 
gerou uma grandc- discussao aqui entre 
nos, sem que se chegasse a nenhuma 
conclusao, gerando um incertsse cm ca- 
da um de nds em pesquisar mais sobre 
este assunto. 

Um dos passos desta pesquisa foi este 
programa que desejamas mostrar a vo- 
ces: crata-se de um gerador de inferen- 
cias. 

E o que diabos e isso? 

Um gerador de inferencias e um pro- 
grama que, dada uma base de conheci- 
mentos, dcduz, a partir de um cunjunto 
de facos, as consequencias destes fatos. 
Atademico? Tambem achamos! Entao 
vamos a um exempio: a previsao do 
Tempo, 

Observando o comportamento do tem- 
po (Sao Paulo nao vale: aqui faz as qua- 
troesta^Desnumdias6!),podemoschu- 
tar as seguintes regras: 

1 — Se ocorrem nuvens escuras e uma 

baixa ua temperatura, chove. 

2 - Se ocorre nuvens escuras e um au- 

mento de temperatura, nao chove. 

3 — Se ocorrem nuvens escuras e vento, 

talvez chova, 

4 — Se nao ocorrem nuvens escuras nao 

chove. 

5 - Se nossas previsoes indicarem chu- 

vas e nao chover ou vice-versa, en- ^ 
tao o homem do tempo e um chato! 1 

Esta,') tinco regrinhas constituem nossa 

"base de conhecimentos". 

Os fatos a serem observados serao: 
presen^~a de nuvens escuras, aumento 
de temperatura, baixa de temperatura 
e ventos. Os fatos resultances serao: 
chuva, nao chuva ou a chatice do ho- 



mem do tempo (em caso de contradi- 
^ao). 

O programa gerador de inferencias de- 
vera armazenar a base de conhecimen- 
tos e OS fatos possiveis e, a partir de uma 
sele^ao de fatos, "deduzir" um ou mais 
fatos possiveis. 

O Programa gerador de 
inferencias 

O seu funcionamento e simples. Ao 
ser rodado, aparecera o prompt; 

O computador estara esperando pela 
digita^ao de uma regra ou um conjunto 
de fatos. As regras devem ser preccdi- 
das pela palavra SE (em letras maiiiscu- 
las, obrigatoriamente e seguida por um 
numero qualquer de palavras). 

O computador so considerara como 
integrante da regra as palavras entre pa- 
reuteses. A ultima palavra entre paren- 
teses e considerada a conclusao da sen- 
tenqa e nao pode vir seguida par nenhu- 
ma outra leira fora do parenteses. 

Embora possa-se digitar qualquur nu- 
mero de palavras, os elementos da re- 
gra (palavras entre parenteses) estao U- 
mitados a um maximo de seis (6), 
Exempio: 

? SE (nao chover) entao faz (sol) 
A premissa e formada pelo fato (nao 
_^ chover). A consec]iienciae{sol). A pala- 
vra SE e obrigatoria quando se trata de 
■egras. As palavras "entao" e "faz" nao 
azem parte da regra, mas scrvem pafa 
t!,ar clareza i documentaqao (nao abuse! 
Pois o espa^o definido para strings pela 
instru^ao CLEAR e limitado!) 

Logo apos a digitaqao, pressione a te- 
cla <ENTER>. O computador emitira 
a mensagem: 



'* regra n registrada 

Para eliminar uma regra quaiquer da 
base, digite "-" apos o prompt, seguido 
pelo numero da regra. 
Onde n e o numero da regra a ser regis- 
trada. 

Os fatos sao senten^as terminadas 
por um ponto de exclamac^'ao (!) ap6s a 
ultima palavra entre parenteses. 

Para ver quais regras foram entradas, 
digite LR para ver a lisra das regras. Para 
ver OS fatos possiveis da base, digite LF e 
vera uma lisca de faros. 

O homem do tempo 

Vamos colocar agora o nosso exem- 
pio no programa: 

-- ? SE (nuvem escura) (aumento 
de temperatura) entao (nao chove) 
** regra 1 registrada 

-* ? SE (nuvem escura) (diminuigao 
de temperatura) (chuve) 
** regra 2 registrada 

-> ? SE (nuvem escura) (vento) 
entao (talvez chova) 
•• regra 3 registrada 

-> ? SE (sem nuvens) entao (nao 

chove) 

** regra 4 registrada 

^ ? SE (nao chova) (chuva) entao 
(o homem do tempo e um chato!) 
** regra 5 registrada 
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Registramos nossas 5 regras. Agora 
potleremos verificar nossos fiitos. Por 
exemplo: 

-> ? (nuvem escura) (diminuigao de 
temperatura)! 

Eu deduzo que: chove 

-• ? |sem nuvem) (chove) 

Eu deduzo que: nao chove 

Eu deduzo que; o homem do 
tempo 6 um chatol 



E assim por diante. Poderemos voltar 
a incluir regras, apagar as que ja estao 
prontas, etc... 

.'-iii 

19 CLEflS 5^w0::i.S 

« DIM RCi'.^ii 
Jfi DIM 0159) 

a ' intraiia Ce rladub 

n PRINT^.INPUT "-, "iftj 

M 17 AS ="LS" Ofi fls='",r" IritN ?S8 

;18 IF fti ="1?" OS fli-'lf THEfi GOTO 16 

lii LiLENiASi 

138 I- lEF-5 m.i-! =■'-'■" im GO-fl 1^53 

i4* ir RloriTS (a5,ii="r"' o^ RlinTi lAl, 

i) = "I" THEN SOTO 213 

156 ' :■ Trataisf.;-; ie e"'os 

m GOTO 9a 

im PRINT'tita rsgrs e .luiia Icmgs^'" 

Sfltt ' 1 E^^tra^ao aas regrsj 

210 Nr=e:>K 

22i) FOR I=!j+1) to L 

23e IF hiM iH5,i,i.i o "(" inm next 

335 IF L£F:Mfli,2)<)"3E" AND SIGHTS(flS, 
1 )')"!" THEN Ue 

25e FOi; j=(i+;; to l 

2i3 IF TA (fli,J,l) ".!■' -ih^:-! »t£XT 

27^ IF lNF=ei fiWC :-J } L) '4EN Hi 

m HF = NF+1 

296 IF NF > ?i" T>ia 186 

3@a F5(r<F) - fiID!l!Pi,-I,'-J-I)+il 

3I« I- (J+2J! L THE^' 22* 



320 ' > rinalizatac 

338 IF RIGHTl tP,i,ll - "!" ThEri 4661 

348 IF fJF < 2 THEN 16B 

35a IF NS = a TliEN I=i;GeTO jse 

360 -"Oa I=i TO H& 

378 !F R5(I,I1 {J "" THEN NEXT 

388 i;CI(I)=fl^:T;:)^t)F 

39a FOR J=l TO NF 

4ae Ri(:,Ji=F'iij) 

418 NEXT 

428 IF I ) NR THEN f!fi= ! 

430 PRINT "'* regra';i;'r;j'5traCa" 

448 GOTO ?e 

450 ' 1 Ir.fereri-; 3 

448 ' ) Venfka se 5 resra 

473 ' ; j3 g conheci3a 

4Ba K=8 

49a S-K+i:^=K 

im FOR 1=^1 TO NR 

518 IF SSiI,l)=""'TJ'EfJ 548 

52f FOK J=! TO (Til)-l) 

530 IF Rill, J! i) Fi(^/ THEN 5Zlt 

548 »i=9:I-NSiJ=T[i;' 

:5a.iiE.^T J 

5i-; NEXT I 

578 :F hob ThEs 418 

589 IF K(NF THEN 4?e 

59a GOTO bm 

i98 ' ) Fata descan.^-'SCidi] 

4ia PRINT "** fato -';Filti);''e Cesconh 
ECibo dentrn Sa bass" 
428 GOTO 98 

ti38 ' J P^epifiih ir^s Je2u;;jt 

44a FOR 1 - 1 TO NR 
450 C.i:i=; 
648 NlXI 
i/if :i=e 

688 ' ) OeSutao 

49? ttF=I^F 

7aa ^Ofi 1-; to w 

718 IF ;iSl!,lh"" THEN 898 

738 IF 0(I)=a THEN 390 

738 TT=a 

740 FOR J-1 TO TUi-i 

758 i^Ofi K=l TO NF 

740 IF RSa.JJOFl'K; THEN 738 

7^8 TT=^TT+i;K-NF 

788 NEXT K 

796 NEXT J 

Sae IF T"<1 (T',l)-i! THEN ^98 

Sl8 ES=Rt(;,J) 

828 -OR F:l TO NF 

S30 IF FIIFI O Ei THEf^' NEXT 

84e IF F <= NF THE** 390 

35B PRINT "Eu csiazo cje:" 

S,-.8 ■■RIN"' B'^ 

e?B 1EXT I 

'88 "' '<" {) fJ" :;(£'■) 49? 



9sa I-" -■ 
9Se 'HINT 
9r* GOTO 90 
548 ' 



P THEN 90 

;U r;i!j passD deduzir" 

-1 1 i5ta ie regras 
950 FOR :■-- : 10 NR 
940 PR NT ;;■' "iRCKIl 
97'' N'lXT 
988 'JOTO 9a 
990 ' ) lisca (105 fatos 

leea for i^^^i to nf 

1310 PPINT Fid) 
ie2t NEXT 
1838 GOTO 98 

l'M8 ' ) sijprs55-aD de una regra 

1858 I- VSL!RIGHri(fli,L-l)l 

136^ R'iiM) ="":l)Cl(I)="" 

1070 P?,m "t» regra "V;" supnnida* 

1898 jOTO 9*1 



*.'. 



Tabela de linhas 



linha 



conteudo 



10 - 70 Inidali2ar;ao. Aten^ao para a 
linha 70: a variavcl NP fixa o 
numero maximo dc palavras 
eiitre parenteses (fatos) 
ad mi rid 1)1 .!eniro dc uma 
regra! 

80 - 140 Enlrada de dados. As linhas 
100, 111). BOe 140 
veriflcam as condji^oes e 
enviam as rotinas adequadas. 

1 50 - 1 90 Traiamend) dt erros 

200 - 440 Verifita se as paiavrss 

digilada? formam uma regra 
<i\i um coniunra dc falos. 
Acrestcnta a regra ao banco 
de regras e cada faici n{;vn 
envolvido ao banco de faios. 
Se for um tonjunlo de faros, 
cncaminha para a rotina 
adequada. 

4 50 - 930 Faz as deduces, levanJo em 
conra a base de regras, tis 
falos possi'vei.s e OS faios 
ocorridos. Veritka se os 
falos octirridos pertencem i 
base dc falos e se e possivel 
deduzir alguma coisa, dando 
as mensagens adequadas. 

940 - 980 Lisra as regras 
990- l030LiEtaosfatos 
1040 - 1080 Suprime uma regra da base 
de regras 

Nao explicamos mais deta- 
Ihadamcnle pra que voce 
mesmo descubta alguma coi- 
sa. E discurivel que as maqui- 
nas pensem, mas e cerro que 
OS seres humanos pensam... 
ou naalt 
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COLOR 
dentro do DOS 

Paulo Eduardo do Amaral 

Trata-se de um utilitario para ser usa- 
do quando se esta trabaihando com o 
sistema operacionai MSX-DOS ou 
equivalente. Como se sabe o MSX- 
DOS nao possui nenhum comando in- 
cerno para aiterar as cores de fundo e do 
texto, sendo necessario ir ao BASIC, 
usar o comando COLOR e recornat ao 
sistema. 

Este programa simula o comando 
COLOR, podcndo ser usado a qoalquer 
momenio no MSX-DOS, inclusive 
dentro de programas em lote (tipo 
BAT). 

Para utiliza-lo basta digitar: 

COLOR xx.yy 

onde XX refere-se a cor do texto e yy a 
corde fundo. 

E obrigatorio o uso de dois caracteres 
paracadaparametro. Assim, scl'or digi- 
tado algo como: COLOR 1 0, 1 o progra- 
mamostraraamensagem"lndiceinvalL- 
do" e nenhuma cor sera alterada. 

Nocasoacima, asi'ntaxecorretaseria: 
COLOR 10,01. codigo das cores obe- 
decc ao padrao MSX-BASIC. 

O programa inicia lendo o primeiro 
caractere referente a cor do texto, que 
estaguardado no buffer (0082H), e .sal- 
ta para a sub-rotina ASCHEX, cuja 
fun^ao e converter um caractere em 
ASCII para seu equivalente hexadeci- 
mal, e saltar para a rotina de tratamento 
de erro caso este caractere nao seja um 
niimero. 

A seguir o buffer e incrementado 
(O083H) e o mesmo tratamento e feito 
para o segundo caractere. 

Agora sao necessarios dois incremen- 
los, para que a virguia seja saltada e o 
ponteiro aponte para BUFFER + 3, on- 
de esta gusrdado o primeiro caractere 
referente a cor de fundo. 

O processo aciraa descrito e repetido 
para os dois caracteres restantes. Note 
que a sub-rotina ASCHEX salva os ca- 
racteres convertidos nas suas posi^oes 
originals, nao sendo necessario estabe- 
lecer um novo buffer. 

O seguinte exemplo mostra como e 
feito todo este processo; 

Comando digitadoCOLOR 15,04 

Siiua^ao do BUFFER: 31H, 35H, 
2CH, 30H, 34H 

Apos o processo: OIH, 05H, 2CH, 
OOH, 04H 



r 




; )flli(»»»#«Hl*t( <(»«#*»»***«)(«)«(»»»»»•«»!(««*««»«»»»«*»*»»««• 






;#»»»» 


COHftHDO COLOR ( HSXDOS 


} *K«lt« 






;ft«HK 


PAULO EDUARDO DO AHARAL 


«««*» 






;««»«« 


12/HAl/aa 


ti*** 






;»»»««»*»)!»*«»««»»<«««♦!(»»«*»«»•»««»«*»''«*»»««*«»*''**»* , 








.289 






6962 




SUFFER 


EdU 


9982H 




tm 




BDOS 


EaU 


9995H 




001C 




CflLBLT 


EQU 


001CH 




i^i,2 




CHGCLR 


E&U 


9962H 




F3E9 




FORCLR 


E3U 


9F3E9H 




f3EA 




BftKCLR 


Eeu 


9F3EAH 




em' 


21 0082 


COLOR: 


LD 


HL.eUFFER 


; Inicio da BUFFER . 


W3' 


CD 0031 ' 




CALL 


ASCHEX 




m^' 


23 




INC 


HI 


; BUFFER+1 . 


6007' 


CD 0031 ' 




CALL 


ASCHEX 




000A' 


23 




INC 


HL 




mB' 


23 




INC 


HL 


; BUFFER+3 . 


000C' 


CD 0031' 




CALL 


ASCHEX 




e09F' 


23 




INC 


HL 


; BUFFERS . 


0019' 


CD 9931 ' 




CALL 


ASCHEX 




e0i3' 


21 0932 




LD 


HL, BUFFER 




0016' 


CD 005ft' 




CALL 


AJUSTE 




#019' 


32 F3E9 




LD 


(FORCLR), A 




001C' 


21 0085 




LD 


HL,BUFFr_R+3 




mr 


CD 005A ' 




CALL 


AJUSTE 




0022' 


32 F3EA 




LD 


(8AtiCLR),A 




0025' 


m 21 0062 




LD 


IX,CHGCLR 




0029' 


FD 21 0000 




LD 


IY,9 




»02D' 


CD 001 C 




CALL 


CALELT 


1 


0030' 


C9 




RET 






0031' 


7E 


ASCHEX: 


LD 


A,(NL) 




9932' 


Dd 30 




SUB 


'0' 




0934' 


38 96 




JR 


CERRO 


; Car act er 


9936' 


FE 10 




CP 


16 


; inval ido . 


0938' 


39 92 




JR 


NCERRO 




903fi' 


77 




LD 


(HL),A 




903B' 


C9 




RET 






B03C' 


11 0946' 


ERRO: 


LO 


DE, AVISO 


1 


093F' 


9E 09 




LD 


C,9 


; Iipriif tfxto . 


0041' 


CD 0905 




CALL 


BOOS 


1 



32 
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1 

0W 


Ct 




POP 


BC 




8845' 


C9 




HEI 






ae46' 


«A eA 


flyiSO: 


DEFB 


&AH,0AN 


' 


«048' 


49 6E 64 o9 




DEFB 


'Indict invaljdo 




mC 


63 65 20 6? 








1 


*&5ir 


6E 76 6i 6C 










0^54' 


69 64 6F 










««57 ' 


U iit\ 




DEFB 


0AH,0AH 




Wj9' 


24 




DEFB 


'1' 




mii' 


7E 


A JUSTE: 


LD 


A,lHL) 




9<s5B' 


23 




INC 


HL 


1 


mc' 


46 




LD 


B,(HL) 




M5D' 


07 




RLCA 






««5E' 


07 




RLCA 






*&5F' 


07 




RLCA 






ew 


07 




RLCA 






^061 ' 


H 




OR 


B 




#42' 


FE 0A 




CP 


10 




8064 ■ 


DB 




HET 


C 




«e65' 


D6 06 




SUE 


6 




0067' 


FE 10 




CP 


i6 




0^65 ■ 


36 Di 




J)i 


«C,ERRO 




00AB' 


C9 

Haeros 
Synbo! ! 




RET 
E»JD 


COLOR 






rtJUSIE 


eeSA' 


ASCHEX 


0031' AVISO 0046' 


BAKCLR F3Efi 




BDOS 


0005 


BUFFER 


0892 CALSLT 001C 


CHGCLR 0062 




COLOli 


00 W 


EBRO 


WjC FORCLfi F3E9 






No Fatal error 


(s) 







Como se \c, os codigos das cores es- 
tai! separados em dois digitos decimais, 
precisando serem unidos num unico di- 
gito hexadecimal cada um. 

Para isso o ponteiro e novamente car- 
regado com o endereqo do buffer e o 
controle e passado para a sub-rotina 
AJUSTE, que le us dois dfgitos e, atra- 
ves de roia^oes do acumulador, posicio- 
na n byce mais significarivo para que 
possa ser unido ao byie menos significa- 
tivopekinstru^aologicaOR, formando 
assim um linico digito decimal, que e 
posceriormente converrido para hexa. 

Se o valor resultante for maior que 
OFH, e acioiiada a sub-rorina ERRO, 
uma vcz que o niimero maximo de cores 
disponiveis no MSX. e 15. 

Se <J niimero for vaiido, ele e salvo na 
variavel de memoria FORCLR 
(F3E9H). 

Os dois byres references a cor de fun- 
do sofrem o mesmo processo e o resul- 
cado e salvo na variavel de memoria 
BAKCLR(F3EAH). 

Agora basra chamar a rotina de 
CHGCLR na ROM do MSX para que 
as cores sejam atualizadas de acordo 
com OS valores guardados naquelas duas 
variaveis. Isto, porem, nao pode serfei- 
ro diretamente, ja que quando o DOS 
esta acivo, toda a R.OM esta desligada. 

Uma das manciras de se chamar uma 
rorina daR.OM e atraves da rotina CAL- 
SLT do DOS, tujo vetor de entrada esta 
no enderetjo 0(1 ICH da RAM. O par IX 
deve conter o endereqo da rotina a set 
chamada e o par lY o niimero do slot. 

A rocina de tratamento de erro uiili- 
za-se da funqao 9 do BDOS, que impri- 
me no monitor um texto cujo endere^o 
iniciaJ deve estar tontido no par DE. O 
texto deve cerminar com o caracter '$', 

Depois disso o controle retorna para 
oDOS. 



MSX 
MSX2 
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MSX: AMAUROTE, BANANAS. EL MUNDO PERDIDO, CAR FI- 
GHTER. OCEAN CONQUEROR, CAR JAMBOREE 
MSX2: THUNDER. CHOPPER, CHESS, REDLIGHT OF AMSTER- 
DAN, PIXEL 2, PHILLIPS DESIGNER'S 

MEGAROM MSX: PINGUIN ADVENTURE, F1 SPIRITS, SALA- 
MANDER, DRAGON QUEST, NEMESIS 2, CALL FORCE 
MEGAROM MSX2: ZANAC, HINOTORI, KING KONG 2, 1942, 
LABYRINT, METAL GEAR, VAMPIRE KILLER, LUPIN 3RD, DRAS- 
LEY FAMILY, SUPER RAMBO 

E MUITO MAISII! 

Solicite noaso catSlogo gratis pelo tel. (011) 212-8990 

das 14 as 22 horas. 

Caixa Postal 54243 - Sao Paulo - SP CEP 01296 



A CADA 7 JOGOS, 

voce ESCOLHE 

1 GRATIS! 
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Software de 
uma linha: 
solu^oes do 
grande desafio. 








Magaly Susana Ximenes 

Recebemos alguns programas bascante 
interessanies para estes conturso, 
revelandc) que a preocupaqao com 
"fazer o maximo, no menor espai;o" 
(*) esca crescendo entre os ieitores, 
surgindo algumas solu^oes 
engenhosas. 

O software que escolhemos para este 
niimem e um pequeno jogo de 
boliche! O autor da fa^anha e Gotan 
Flores Junior, um gaiicho da cidade 
de Santa Maria e, pelo jeito, fanatico 
pot microcompntadores: come^ou 
com o TK 82, passou peio TK 2000 
e agora esta com o MSX. E para 
completar, esta estudando engenharia 
eletrica (se optar pela eletronica, 
certamente querera crabalhar em 
microinformatica. . . ). 



(*) Como namorar no carro, por 
exemploU 



Eis a sua listagem: 

IB yPOKEi40,i:yPOKE6a2,i:yPOKE564,i:UPO 
KE52i,I:yP0!{E4i}e,i:yf>OKE:442,l:VP0KE43e, 
i:UPOKEia4,l:i.'POKE5a2,l:yPOKE5i0,!:P-0: 
F0fiy:tT04:L=9:FOHC=^i4T0aETEP-l:L=L-STRl 
G(e):P=P-tSGN(fleS(UPEEKa»40-fC)-32}):yPO 
1(£L*4?+C,7:FORT=1TO50:N£XT:iJPOKEL#4«>C, 
33:N£XT:NrxT:PRIHT,P 

Deve-se digitar o pragrama da mesma 
forma que esta mostrado aqui, sem 
espa^os entre os comandos. Para 
roda-lo, deve-se digitar: 



CLB:iRUN 



Usa-se este artificio porque e 
necessario que a tela esteja limpa 
antes de se rodar o programa {mais 
adiante explicaremos como incluir o 
CLS na listagem). 
Ao rodar-se o programa, e lan^ada 
uma bolinha da direita para esquerda, 
em dire^ao as "garrafas" que estao 
distribm'das no iado esquerdo da tela. 
Para direcionar a bolinha, usa-se a 
tecla de espat^o, que a desvia para 



baixo. Voce tera quatro chances. No 
final, e mostrado no alto da tela o seu 
escore (jogo que se prezatem que ter 
um!). 

Se desejarmos, podemos incluir o 
CLS na listagem. Em primeiro iugar, 
devemos mudar o numero da iinha de 
10 para 1. A seguir, devemos 
eliminar o ultima NEXT e reescrever 
o pemjitimo assim: 



N!i;:xTC," 



E, entao, eliminar a defmiqao da 
variavel P (P=0). Se ela e zero, nao 
precisamos defini-la. Por fim, incluir 
o CLS como o primeiro comando da 
linha. 

Gosrou? Por que nao tenta voce 
nesmo fazer um? O concurso ainda 
c :ta aberto! Todos os meses voce tern 
esse desafio pela frente e os softwares 
que nao puderem entrar numa ediqao 
estao automaticamente inscritos para a 
proximal Mande quantos quiser! 
Veja as instru^oes nas revistas 14 e 
15. E o premio e uma assinatura (ou a 
proxima renova^ao, caso voce ja seja 
nosso assinante) desta revista. 



Quando sxia impressora vale 
por duas, trfis, quatro,... 



Uaando o chaveador de periffiricos <Ja Micro Equipamentos, voce 
pode compartilharate 6 micros (na versSo eleLrSnica) ou at* 3 
microa (na versao mec3nico), com uma ou mais impressoras ou 
outroa perifSricoB. Portanto, quando precisar compartilhar 
perif^rieoB, conte com a Micro Equipamentos. 

• Consulte nossos prefoa pi rev. e 
aproveite p/ conhpcer nossos 
produtos, d cabos, interfaces, etc. 





de ateDdimonUi 
lbDe:(011) E3il-£{I26 



B^T Rub Pedro Tci»i-i rn, 13 - CEP 04.'JJW- SAOPAl 

W TEL. corn 633-2326 ■ Bai-43B3 
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OUEBHA CABECf^ 

A Greve dos Sindicatos 



Renato da Silva OHveira 




NW 



Muitas vezes as ohviedades sao ape- 
Diis apart'ntt'S t n6s nus deixamos facil- 
mence en^anar por elas. A histork que 
relaramos a seguir foi extrai'da das ano- 
ta^ocs do Sr. Nabor Rosenthal em seu 
diario c apresc-nta um interessance pro- 
blema cuja solu^ao e obvia, mas no quai 
a mcQt!^ desprcvcnida e afoita ve apenas 
um "obvio" paradoxo! 

A fahrka ia de vento em popa quando o 
Sr. Perniii soube qtiv sua mortvestava mui- 
to proxima. ,\o longn de sua vida nan lem- 
hrava de ter aniado nenhuma mulher em es- 
pecial. Nan teie filhm e am S8 anos nem o 
cnnfnrto dm iieto.s podia desfrutar. Seu UHi- 
cn grande amor havia sido a fdbrica. 

"A fdbrica — dizia ele — era resultadn de 
seu amnrpela humanidude. pela sociedade e 
porDeu.s. pnis alem di [ornecer prndutos pa- 
ra a comunidade. empregava muitns furi- 
ciondrios. cada um deles com espnsa e fi- 
Ihos. " 

Eh .If sentia respim^dvel pnr tndas es.ias 
pessoas lantu quantn um pai e respimsdrel 
por seusfilhoi. E isso eslara huge de ser me- 
ra demagngia, pots Indos OS atos do Sr. Pero- 
ni demnnstravam clara coerencia com o que 
ele pregai'U. 

Quaiidn os medicos Ihe cnmunicaram que 
tinha apenas mais alguns dias de vida elese 
apressou em chamar seus adrugadns e. pe- 
rante eles, dilou seu testamento. deixando 
seus unicos hem para seus "filhos adotivns". 

Us bens do Sr. Peroiii resumiam-sea tota- 
tidade das a^nes dafabrica. As casas. carrns 
e demais bens que usufruia constavam como 
propriedades da fdbrica. Aos advugados. o 
Sr. Peroni ditou que as a0es fnssem total- 
mente repartidas enire sens funciondrios. 



mas de uma forma bastante peculiar. 

A.0 Diretor Presidente caheria 1 a^ao 
mais Il7H do que restasse: 

Ao Diretor Vice-Presidente caberiam 2 
aqoes e mais lIlH do que restasse; 

Ao Primeiro Secretdnn caberiam 3 aqoes e 
mais 1178 do que restasse: 

E assim pnr dianle. a partilha das a0es 
seria feita de modo que os funciondrios de 
grau hierdrquicn superior te havendo em- 
pate, OS mais antigosi recebessem sua parte 
primeiro. ate que todos fossem contempla- 
dns. 

Menos de uma semana depois o Sr. Pero- 
ni vein a falecer e logo o testamento foi diiul- 
gado. Imediatamente os Sindicatos protes- 
taram na justiqa contra a validade do tes- 
tamento, que segundo membros da direqdo 
sindical "priiilegiava os patrbes e sacrifi- 
cava mais uma lez os trabalhadores". Sin- 
dicatos historicamente antagonlcos uni- 
ram-se e ameaqaram parar a fdbrica com 
uma greve deprotesto. Efoi at que eu entrel 
na historia. 

'Um dos diretores da fdbrica i amigo de 
Tschebo e certo domingo nos encontramos no 
sitio de Sao Tome da Letras. onde ele nos 
relatou com detalhes todo o processo pelo 
qual a fdbrica passava. problema nos dei- 
xouperple^os,ndotantopelofatoemsi. mas 
pelo curioso criteria usado pelo Sr, Pernni. 

Mais tarde, enquanCo Tschebo jogaia 
gamao com seu amigo. eu e a Dinord sabo- 
redvamos um deliciosu suco de morangos sil- 
restres de Ramarujan. ouvindo acordes dl- 
vinos emanados de um CD. do Pink Eloyd. 

Eu e ela. deitados numa enorme rede... 

Logo adormeccemos . 

E sojihamos. 



Eu com nuvens vermelhas em rdpidas re- 
voluqoei, e ela com a fdbrica do Sr. Peroni! 

Acordei assuslado com a Dinord me di- 
zendo que havia desivberln o mlslerio do es- 
tranho criterio para a partilha das aqoes e 
que ns sindicatos estaiam totalmente enga- 
nados em relaqao as intenqbes do hondoso Sr. 
Peroni. 

IJsando-se rigorosamente o criterio, ndo 
so as aqoes seriam dirididas equitativa- 
mente entre os funciondrios como seriam to- 
talmente distribuidas! 

Comentamos isso com Tschebo e seu ami- 
go e corremos ao telefone para contactar os 
advogados da fdbrica. 

A greve foi Imediatamente sustada e..." 

Eis aqui o problema para voce resol- 
ver: gere um programa que descubra o 
nuinero total de aqoes da fabrica, a 
quantia que coube a cada tuncionario e 
o niimero de funcionarios. 

Envie-nos logo a sua solut^ari. Seja 
bem claro e inclua linhas "REM" no 
programa. Anexe uma explicai^ao dos 
principals passos seguidos para a ob- 
cen^ao da .soluqao. 

As soluqnes reccbidas ate a data de fe- 
chamcnto da MSX MICRO de agosio 
serao anaJisadas e a melhor delas (a nos- 
so criterio!) sera publicada, cabendo ao 
autor o premio de uma assinatura anual 
de nossa revista! 

Boa sorte! 



mCamE of Time SQFTWAREE HARDWARE. 



J2G<2£:TEMOS MAIS DE 800 PROGRUE PARA MSX1 E MSX2 . INCLUSIVE NEMESIS EM DISCO. 

APLICATIVQS :EDITORES DE TEXTO.DE MUSICA.DE GRAFICOS.SINTETI2A0OPES,MSX-D0S TOOLS. 

IZAPPER.EMULADORES,C0PIAD0H DE TELA P' IMPHESSORA.RECUPERADOR DE PROQRAHAS.ETC. 
EJlUiiaiUiflS-AULA DE BASIC, GEOMETRIA PLANA,QUIMICA,ELETRONICA,ECONOMIA,HIST0H|tA. 
CALCULO ASTROLOGICO.BIOniTMO.CONDU TORES, HOROSCOPO. 
UTILirABIOS: FL.PAGTCMALA OIRETA.CTS PAGAR<REC.,ESTOOUE,C AIX A.CT. BANCARIO 
EXCLUSIVO PROGR P'DESDOBRAMENTO DAS APOSTAS DA LOTO E DA SENA 
PECA CATALOGO GRATIS P'FONE OU POR CARTA -flEMETEMOS P'TODO BRASIL-CONSULTE NOSSOS PRECOS 
AV.CEL.JOSE PIPES DE ANDRA0E.T42 - V.VERA " SP "CEP: 04295 - F ONE" (Oil) 63 34 6^ " SP 
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Alvaro A. L. Domingues 

Qual o valor de tt? 

AlgLins compLLiadores pos- 
suL'm o niimero tt pre-dettnido 
nu gcrado por uma tunf^ao 
acessi'vel pelo BASIC. TaJ niio 
L' o caso do MSX. 
So-ra que isso t uma desvanta- 
gem!' Naol Pois voce podi.- ^c- 
ra-lo facilmenrc! Basra espre- 
mer um pouquinho sens co- 
nhttjmtntos de trigonomecria 
ede BASIC. 

Varaos fazer uma perguntinha, 
bt-m do cstilo dt prova do cur- 
so de segundo ^rau: 
"Qua/ 1- aiigalo tuja larif^enle e 
1?" 
Resposta: 45 graus 
E em radianos.^ Se vote se lem- 
bra, 45 graus correspondc a 

T7/4. 

Edtao: 

arctan (1)=it/4 

logo, -TT = 4 arctan (1) 

Em MSX BASIC 

TT = 4 • ATN ( I ) 



E af esca, c. q. d. (tomo se 
quc-riadcmonstrar)! 



Formato binario 

O programa bstado serve pa- 
ra OS programas gravados no 
formato bjniirio onde, quando 
carregadns do disco, o drive 
nao para. 

Para usar o programa basta 
digita-lo. dar RUN c digitar o 
nomc do programa ou o iiome 
do ultimo bloco dn programa 
que "nao para". O programa se 
encarrc'gara de ler os endere- 
[;os (initio, fim e c'xecii(;ao) co- 
loca uma rotina em linguagem 
de maquina a partir do primei- 
ro endereijo depois do ultimo 
do programa, carrega e grava o 
programa com o mesmo nome 
c novos endcrei^os. 

Para mainres esclarcci- 



mentos, entrem em cniitato. 

Oados Pessoais: 

nome; Mauro S, Sagutii 

end,: Rua Dona Leopoldina 

424 

eel.: 63-9468 idade:26 

Mauro e engenheiro meca- 
nicn epo.ssui lim Expert 1.0 ad- 
quirido no comei;o de 1986, 
sendo este seu primciro micro. 

P.S.: Duas ressalvas quanm ao 
programa (BREAK DISK). 

1 — Ele nao funciona nos pro- 

gramas de enderc(;o dc- in/- 
cio men ores que 
&H80D3, 

2 -Depois de usado o 

■'BREAK DISK", o pro- 
grama binario nao funcio- 
nara quando gravado ecar- 
regado a partir de fiia. 

Algumas ressalvas: 

1— E conveniente fazer um 
backup do programa bini- 
Ho antes de usar esta dica! 



2- Use-a apenas no ultimo 
bloco 

3- Ela nao funciona nos pro- 
gramas de endereqo de ini- 
cio menores que &:H80D3- 

4- Depois de usada esta dica, o 
programa binario nao pode- 
ra ser salvo em fita pois nao 
t'uncionara. 





MSX International Service Club 

PACOTAO GLOBAL 2.0: transformagao do MSX 1.0 ou 1.1 em MSX 2.0 cujas caracterfstjcas 
principals sao: memorias de 128 kb de video e 64 kb para o usuario, expansao interna de SOcolunas 
com cores, resolufao de 512x212; 512 cores. ^ completamente compati'vel com todos os softs e 
perifericos de 1.1. MISC tem maisdecem softs (jogos e aplicativos) para 2.0. 
JOGOS MEGAROM: temos cartucho de expansao de 256 kb para jogos megarom. Com ele woce tern 
acesso aos mais avangados jogos, de maior aijao, maior resolupao, melhor musica, usando sei drive. 

SOFTHOUSE; a maior e mais completa coleqao de jogos e aplicativos para Exper t e Hot Bit. Pe?a nossa relagao que e 

enviada gratuitamente. 

PRODUTOS: Experts e Hot Bits semi novos, com garantia, drives; Impressoras; modems; monitores. livros e revistas es- 
pecial izados; 

SERVIQOSi orientagao na utilizagao e selepaode softs e equipamentos transformagao em RGB da sua TV colorida. 

ASSOCIE-SE AO MISC. Usufrua das vantagens que proporcionamos aos nossos associados na aquisipao de softs, produtos e 

services. O Jornal do MISC e uma exclusividade de nossos associados. 

Pague uma taxa unica de Cz$ 3.000 (nao temos mensalidades) e receba gratis uma colegao de jogos em fita ou disco. Enviar 

cheque nomitial e Embass Editora Ltda ou depositar no BRADESCO na agencia 0108, conta nP 141.184-5. 

MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB - A solugao definitiva para o usuario MSX. 

Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23 - CEP 01048 - Sao Paulo - SP - Fone{01 1) 34-8391 e 36-3226 



^ 
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FLIPPER, BANQ-BANa t QANOSTEHE E INFANTIS 



Yie Ar Kung Fu 2 

Vamos la ! Voce lem de con- 
cordar comi^u que 3 
Ml'SERAS VIDAS sao insufi- 
cienies para conseguir alguma 
coLsa nusce que e um dos me- 
Ihores jogos ja feitns sobre o 
tema artes marciais. 

Desta torma, se quiser co- 
me^ar o jogo com 94 VIDAS, 
pressione na tela de apresenta- 
^au (onde aparece a op^ao para 
um ou DOIS JOGADORES) 
as seguintes teclas: 
-Ell vez) 

— S (2 vczes) 

— C(3 vezes) 

— F (4 vezes) 

Ou seia: E-S-S-C-C-C-F-F- 
F-F. 

Fa^a isto rapido, antes que o 
jogo entre em demonscra^ao 
ou, caso contrario, nao funcio- 
nara. 

Saiba que, ainda assim, sera 
dificil teminar o jogo. Desia 
forma, acjui vai uma [ista com 
OS nomes dos seu oponences e 
o lipo de arma usada: 

- Yen Pei: Usa o cabelo pa- 
m aplicar os golpes. Procure fi- 
car proximo dele para evitar 
que eles o atinjam, 

- Lan Fang: Usa seus le- 
ques para acingi-lo. Aproxime- 
se dela e use os golpes pelo al- 
to. 

— Po Chin; Cuidado com 
seu S3.S paralisante. Continue 
pelo alto para derrota-lo, 

Os tres primeiros sao apenas 
aqufcimcnco para os que vem 
agora: 

— Wen Hu: Sua mascara 
voadora seriL um problema, a 
menos que a destrua tao logo 
ela chegue perto de vocc. 

— Wei Chin: Usa os bumc- 
rangues como ninguem para 
acabar com sua energia, 

- Wei Ling: Sake sobre 
suas facas e ataque-a por baixo. 

— Han Chen: Suas bombas 
serao um problema dificilimo 
de set contornado. Use a taiica 
de golpes pelo alio. 

- Li Jen: Este e o verdadei- 
ro mescre do Kung Fu, muito 
embora nao aplicara um golpe 
em voce. Ele o destruira usan- 
do OS raios que caem do ceu, 
saindo de um lado da tela para 
o outro. 

Algumas dicas: 

Apanhe sempre os sacos de 
arroz que caem do ceu de tem- 
pos em tempos. Eles o tornam 
invulneravel por alguns inscan- 

MSX micro -Ann lll-numero 17 



Ao se mover de um inimigo 
para outro, os capangas que 
vierem voando em sua dire^ao 
podem |e DEVEM) ser des- 
[rui'dos com seus golpes. 

Ao destruir os que vierem 
em grupo de tres, Ihe sera dado 
uma folha de parreita. Ao jun- 
tar 5 folhas vote podera usa-las 
para preencher sua energia, de 
preferencia no ULTIMO ini- 
migo, quando sua energia esti- 
ver no fim, apos ter consegui- 
do apanhar um saco de atrtiz. 

Use a sabedoria oriental para 
conseguir aprender quais gol- 
pes derrotam quais inimigos. 

Boa sorte, e ate o proximo 
mes... 



Comandos PLAY 
e DRAW: 
evitando confusao 

A caracteristica destes dois co- 
mandos e necessitarem, como 
parametro, uma string de ca- 
racteres formada por letras e 
mimeros, 

Isso pode causar confusao, 
pois nao exisie nenhuma se- 
qiiencia logica que permite um 
usuario, mesmo experiente, 
identificar rapidamente se se 
trata de um "ele minusculo" ou 
do mimero "um", mesmo que 
na impressora ou na tela eles 
tenham algumas diferenqas — 
sutis — de tra(;ado. E do "0" e 
do"0"? 

Felizmente, estes comandos se 
comportam da mes ma maneira 
canto com letras maiiisculas co- 
mo minusculas. Entao, use as 
minusculas! Mas e o "ele"? 
Ora, use o maiusculo! 



Parando o drive 
em programas 
adaptados 

Esta dica nos foi enviada por 
Mauro S. Sagutti de Sao Paulo. 
Trata-se de um pequena totina 
a ser incluida em programas 
adaptados para disco a partir de 
cartuchos ou fitas e que, apos 
usar a carga, nao param o drive 
(o drive coniinua com a luz ate- 
sa e com o motor funcionan- 
do). 



1« ninwr 

1B7 BinlPjin'i: 

2W Dvilh Alih III . . . 
?WSpf KBpy 



0D4 Sbinr Tmnll .. 
IDfl PlnQ-Pnng .. 
J9T BaHcftE 
KBUltUIIII - - 
^9B K\ppet Sponm-: 
Ua Winl«r Gimsi I 
QIB Avin^F 
1U Inlem tCsrale 
BOfl Uchlmar* . . 



1100 159 I^IIdHi Sllpvr 

.HDD 40? A«Bl 

1 1» 3?3 Pullu ■^■'Ivmy 

t m JSl The Uvlng Dav^ 



HOD 
1 100 
HOD 

% 100 



IJ8 Cun-Sfi . _. _ 1 100 

I4T (^■ngMflfi ^,..,- 1100 

SBO Police Hiflnry -.- ,-,- 1 1» 

M1 Ag«jB SablA .._.__. .. 1 100 



ESPORTES E ARTES MARClAlS 



. IIW 
1>M 

I 100 

% ^bo 

■ 100 

■ 'iO 
t IbO 
1100 

■ '50 



«7 Bmuea\l . . . 

?S7Fb1ebDl 

5B5 ^Kctir Ifutabolt - ,-. 

6S7 lee Hockey 

?Ql Niper □llmpPE-Z 

640 Alpinff aiU — — 

□34 Kung-Fu h 

f40J*tkiaCh«<i 

too tttlHo 



1 IDO 
1100 

.«1» 

HfiO 

..1100 
..|1M 
. llOO 
. HDD 
Hfid 



OB3 Birhir 

313 Gcll nronaniil _,. 

fl!3f;fllfem3D ._,____ 

1A1 DKtfilDn 

37B EurcHan aintH 

t46 TrBllHti . ._M.i,_^ 

072 Boilng ,.. 

■ao Hung-Fu WuTor ,..,.„. 



iioa 

.,.I1M 

,-M^liaa 

,..,-, 1100 
_,^ I 100 

l.r,-., 1100 

,„,... • 100 



RAIDS AEREDS. AESOATE* E SALVAMEIVTOS 



OlB Pi*ii Paid 1 100 

lOlSkvragLdi . ... _ I 100 

33}Di«4dll 1100 

VJUHra Min ■ 1V 

BH 4quA PiAn . .. 1 100 



D0r> Time Mrhfta 1 100 

lOfl Ifll BopxlMr 1 IDO 

450 SW MKk _ 1 IDO 

Bai CulkAV* ,..,... 1 IfiO 

BUS' King HH 



1 37 Chopper „, 1 1 00 

21 S 4|ri SquiilrOtl ,.,, -, I iDO 

BO& Bahic cnacpu ____^_, g lu 
1 12 Samct neacUa ,,. ^i 1 100 

87ij*"<»or ,...,...., noo 



BATALHAS ESPACiAIS, QUERHAS E FICgAQ CIEHTJFICA 



lUfiZoanBOS 1 100 

D»WillilF 1100 

l13J*|FlgMtr »100 

173BaKenlAn 1100 

;H Alia Bold 1 100 

MZQciHif 7 _._. — .— * iBfl 

643Celui IIU 

n3 UuCHiH Plinai ■ i^c 

43SP^■^l1l1 II - ... ._ 1 1U 

[Hf Formallon "Z" 1 100 

?5H Frnnl Um 1 IDO 



Q37ZinBC 1100 

□77PBKii*iar HDD 

llsVolgmifl ___,____,_ llOO 

1 77 Ze:i»i LlrnHn] 1 100 

797 Uaai MlHJon ,., 1 1U 

EU SIrr Galda .,_ _.-.- 1 150 

B50 ia^iKcf ■ 150 

4aJ &ien» Pkllon .... 11^ 

OOS Armr Mdvfi I 1 100 

D7e Gronr. Btrel 1 100 

14fl Hho Darea II .... 1 IbO 



OU2*iiOn . ..._.__,_____,<1«l 

ID4 SlAF Ssldtflr t m 

1 77 TheNdF r . . ._ 1 1 DO 

343Z»n«ll _„,_____,«lOO 

4319 FtnAl ruillce .,_,., (IBO 

B9i ilir Ai^ngii < 1H 

CH SiiBCfl Cttno .,_______, • IBB 

fli Wi<llHriDldH , n-i ■ I BO 

020 Rimba -.-. 1 100 

154 A.mj Mowflt II ____,__, 1 100 
42^EivDrki (100 



CORRIDAS DE VEICULOS E SI MU LADO RES 



... 1 100 
... 1 100 

... IFBO 

.. I 100 

044 BpHllFH 40 1 100 



071 Fonnul* □■■■ 
104Me1Ci ....... . 

J7J RaMf "A" 

BOI CV HkS . 



703 Dim Bui1«' 

407 4cH dI Arei 



HDD 

1 ISO 



067 Carriaa Waluca . . . . 1 IDO 

147 Hippei Ra\l, 1 lOO 

539 5 P mdar li5D 

57? G. P Aorlil . .... HDD 

flOBofllnvTlT HDD 

3EB B[ue# Bnuilff . ... 1 ibO 

fUB Be* MiirliF 1 -H 



OflB AFFVFlGin Truck 1100 

3&3 6MX IBIdtrCfUt --. 1 100 

533 Coailei Rica ,.. ,.. 1 1U 

DOT Ubul 1 100 

15? Fie Simulalor .. _ — — 1 lOD 
^1 TheSpilnlBF HU 



JODOt Pi TAIULEIRO. CARTAS, ADVENTURES E QUERRA-CABECAt 



DSaHadiaz 1100 

TOa Btck Gammon 1 100 

H? Domlna 1 100 

10? AmuDFtla JA^.t 1 100 

»4Ta4arg ■ iDO 

OBH Mtniary Gamaa _. . < 100 



144Vld«i'PDkBi 1100 

984 ^iHi Crvu 1 100 

Hf AFtfllflSall ,. HOD 

212 Caalala Nagra 1 150 

330 G0n9graiTii I lOo 

023 P\yca , 1 IDO 



.1100 



lOJOrhoiio ,T- 

4JG TaioE . . .,.—..,.—.- HOO 

0B4 AlcalTu jAdv.j „- |100 

531 A^ PaullfTa . , .,,. f'^ 

HS Puule (100 



0fl7 Holla 
073 Tipn* HOiTib 
B7fr Polica AcadHiriT 
STB Ga-ni Ovai 

Bfli Cai lambe-t* 
BS4 Guitdam 



Ua Taimlnua 
35B InaoacTDr -Z- 
^1 LJaally 

bTS rha Lagand Kaga 
499 Fraddy Harden I 
aiihLibmcdiaccj 
Ofir PegiHua 



UJ Candoo NlFkja 
DIB PMOtl'O MKutv 
OM PInQukm 
0A9 Hntelil Mifa 
OBD 51J.F QuKk 
0O4 Lafy JorMa 
OtI Manic Mlnaa 
!» DBRian CrIilBl 
140 GhoBlbualar 

lU Elvaror AcliDP 

170 Cvidar Man 
tOi Firvdara Kaepafi 
?35 Allan B 
H3 Knighl Lora 
373 CTUf adHF 
3^ ScBFtHiiaaa 
377 ParHUB 
44B l-ita ' 
D77 Ninja III 



HeS SkoDlaF 
B** Bokii»BF DbiIi 



OSOKyrolDg 

roe Opro 
I Zf ArkanQld 
looohsrm 
n? Fink Cha** 
30B May Hxi 
A4]lGa 
3B7 ^koDlVF 
4fi1 GodldlB 



MOVIDADESCtl ieO 

B71 >rk*nDia« Rin^anflar 
t}M Vavn Pacman 
07« PlaniT gk-H 
fl7? Sk Fred 
efi? SASA 
aH5 ^onp-OijC 

AVEHTURASCcHBD 

3B7 IJeFnonJa 

T^B Ihing fiflbivtea 

5fi4 HIghl Shade 

512SDalBli 

BODFraadfHaidatr II 

etJlBcklnlhaNlpparll 

a&B SoaOichkn 

6ai D^uldB 

AVEFTTURAB Cx» 1 DO 

DOS U Filet 

023 Alhlflllc Land 

045 Bolman 

053 MagJeal Hid lAlaa 

M7 Feud < hrallHiaan^ 

001 F4FF Reacue 

103 Mf [^ 

171 BlopEFw E>praaa 

■ Bl C-Fikalol MarrlDFa 

T7r BiiEamaFU 

lao Rabbi BFk 

jzi ci-i;ua Cnttt\t 

2*b Elldan 

243 Thfl Ca>lla feitalml 

JJD Or Uvkngalane 

335 SplrlEB 

3B1 4aa4 Tlmo tta\m 

fiM rump Caaal 

flOB Juigle Jim 

FAHTAflAaCzl 1G0 

446 Ball 6lazeF 
WO PLdHI* 

f ANT AS) AS Oil IDO 

OfiB Mf Chin 
114 EBOorl-Fid 

174 Oil Wall 'I 
219 Macanack 
201 PmL-OB 
30a Enc & FloBlar'i 
360 Br-ak-ln 
4^rLimD Lanil 
54B bjpai ^-kBka 



d7? Stai FlQtilar 
OalHa-Fvn 
677 Car FlghraF 
SBD Templahona 
6U Oclaeo-k 5qoBd 
aaa Tonight al Iha Pub 



3&4 L--1 TrOB Lueet 
HO SiriF bylB 
671 GakiOal liHaCu) 
5Ularall Slrlkaa 
eOl Apamari 
063 NLiclaBF ami 
OKI bVoadHF Bof 



Ol1Nln)all 
037ai>Wil«i 
«7 Druaga 

Ob KInga tfaHai 
0S3T1iaHuH 
giD tfampka 

110 Super TrlppaF 
141 MoQn Midtif 
150 Aul Manly 

lTfi ChlllvF 

117 Fvlo-e Knighl 

SfVTImaTFBK 
761 Aclinvi 
3M Magical Traa 
12 f Pyrl-r,an 
367 Dlp-Dlp 
3&i The Aall 
679 Ma/y*c> 
»13 Bubldlrtg 



■ 517 Bcunclrig BIwk 



DH Aorb In Ban 
1 iGFruPl Pantc 
l35Canga 
1*B Mala Mala 

213 Spw-kB LaddB't 
34? G^nnle 
370>ll->Bft BaLloFk 
44« l^m HgMd 
574 Xubui 



COPIADORK 

47JBIIP|nta/lila) _ _ | »0 

474 Copr^ inXB/dlHt> a ditui/maf 1 300 

475 Edn." |fiT-/nia) , 1 m 



E 

c 

T 
R 


N 



130 Paalal [iFula diFBiB pn dttCO) 1 300 

B7D SAnny CaU LPlarilKa) ,,...,,....,,.-.,,-., 1 3O0 540 rxab-ll, [mihUflDa p/ fIIkd^ | 3W> 

ftlbaraphcHllKamniBj -..n...n-...,-..-T-..-,— . 1 300 oil LXIS Tosl'i |Tbffb"wt1-« p^ dituk — — > 1000 

HSOrBpftov III (Bin dlacol -—,—■- — „„— .. 1 790 471 Claa^lflcBdCF da dlretdrlQa _ ■ 200 

BM Py^uUr Studio GT ^ !_.._..._ 1 200 A7%lMppt' pa ra vaaculhaF aFDulTU • "^^ 

aB6 7alkBF (alnlaCiradw davOlk -, — ..-.r^r-— r .. 1 760 4^0 Za pf>er para hbkuIMbf hIq-h — — — — ■ '" 

400 »i<,t Afiiv iBdkiDF da laclDft} ~ 1 300 jg> p^FMiipk titapa-pifDooi^ -,. fl : 

flUCuFaoaaatH|7 dlicDa) 1 7D0D 4a2 PHalar 1 1 mpFl ma iBlaa/logDit -... I X' 

f oO onuler carts com oou riDiTiQ s BruJerBfo cLtrriplaioH o coma rolo^odon progrBmao{7 rio mln|nio|de«irBiJDa 

AnBKfi choqufl nominal on uhIs poilol com o valar doo muBrrds. acroAcldD dd pro^a do fits ou dlica (C?| bOO^OO]. 

Snlltlla lBrn|>^ nogso L^BlSo CompletD Q rdllo, 

Alflndemos lombAm om rwioo flodoroGD abobra. 

ECTRON ELETRONICA LTDA. 
Rua LeJtede Moraes, 12e-Santana 
Caixa PostaM2D05- CEP 02098 
SAO PAULO - SP 
Tel.: 290-7266 37 



p/iijiLisoFr ' 

A EMPRESA QUE ENTENDE DE M5X COMO NINGU^M. 

SEU MICRO E PEQUENO 
SO NO NOME. * 

Alem dos mais fantasticos jogos, e passive/ 

tambem utiliza-lo em diversas atividades 

comerciais com soft's desenvolvidos ou 

adaptados para o padrao MSX. 



veja que temos a sua disposicao: 

JOGOS EMOCIONANTES 
PROGRAMAS PROFISSIONAIS 



PROGRAMAS EDUCATIVOS 



MAIS DE 1200 TITULOS 



I 



GARANTIA DE 90 DIAS 



^ 



GRATIS com Dicas, Truques 
e Manuals para Voce! 



SA/BA EXPLORAR TODA POTENCIAUDADE 
E VEJA O QUANTO VOCE E SEU MICRO PQ 
DEM CRESCER CONOSCO. 

ATENDEMOS TODO O BRASIL 
COM RAPIDEZ E ABSOLUTA GARANTIA 



SOLICITE CATALOGO PARA: 

ex. POSTAL 64019 - CEP 02227 - SAO PAULO - 

SP OU VENHA NOS VtSITAR E CONHEQA AS 

NOSSAS ULTIMAS NOVIDADES. 

AV. PRESTES MAIA, 241 CONJ 908 

FONE{011) 228-1313 , 



GRAVAMOS SEU PEDIDO NA MORA! 



O programs em BASIC a se- 
guir permite que esia indusao 
seja feita automaiicamente. 
Basra p6-lo para rodar, digitar 
o nomc do ultimo bloco do 
programa que nao para, que ele 
se encarregara de k-r os ende- 
reqos (im'cio, fim e execuqao), 
carrega o programa binario, co- 
loca uma rocina em linguagem 
de maquina ap6s ultimo cndc- 
reqo do programa binario e 
grava o programa com o mes- 
mo nome e com a roiina inclui- 
da. 



11 ni-"3E9«l)3D3[l5Dir.3" 

29 IdPUr "P=*;F1 

■M OPEH n FSB IhPOT flS 1 

» FOB K= 1 iO 7 

Zt B!(«!=liIGHTiC'9"!HEl'KABC(I«l'ltTi(l,ll 

I), 21 

it NEXT 

78 CLOSE 

B9 fil=flMlt(4Ha»(71 

199 FOR I=i TO 9 

119 font i*>;,MLr'iH''4n!DS',fii,iii2-i,:i) 

at NEXT 

IM SUM Fl:B£iiUt Fl, i;(H.I"(H"te'H3nB» 

(;n,w,)!ti 



Documentar 
Programas. 
Por que? 

Voce ja elaborou um programa 
e, muico tempo depois, reve 
que modifica-lor' Ou ja ceve 
que modificar um programa 
criado por outros? 
Sc voce respondeu 'sim' a uma 
destas duas perguntas, deve ter 
sentido a necessidade de docu- 
mentar programas. 
Documentar e colocar em al- 
guma forma inteligivel (pala- 
vras. diagramas, desenhos, gra- 
ficos, etc..) o que estamos 
pensando. 

Normalmente, quando pensa- 
mos c descobrimos a solu^ao 
de um problema, achamos na- 
quele instante que jamais a es- 
queceremos... Puro engano! 
Alguns instanies depois, as ve- 
zes dentro do proprio progra- 
ma que estamos crabalhando, 
topamos com um problema 
identico e nos perguntamos, 
em 99% dos casos: 

"Mas, cowiofoi que eufiz isss?" 



Como documentar? 

— As linhas REM foram feitas 
para isso! Use-as! 

— Coloque-as no im'cio de tre- 
chos significativos do pro- 
grama, dizendo em portu- 
gues e nao em basiques ou 
computes o que esta aconte- 
cendo. 

-Se a velocidade ou a memo- 
ria forem critica na execuqao 
do programa, use Hnhas 
REM para documentar o 
programa, guarde a liscagem 
ou grave em fita ou disco e 
depois elimine-as do progra- 
ma a serexecutado. 

— Guarde listagens ou grave 
versoes antigas do programa, 
devidamente identificadas. 

—Date as listagens a caneta. 
Grave os programas com um 
numero como extensao. Por 
exempio: 

TESTE. I TESTE. 2 
TESTE. 3 ... 

— Atualizc scmpre a data do 
sistema, se estiver trabalhan- 
do com disquetes. 

— Marque de forma visivel na 
listagem quais linhas estao 
sendo alteradas, 

— Escreva comentarios a mao 
na listagem, sempre que 
achar conveniente. 

— Faqa o fluxograma ou uma 
descri^ao do algoritmo em- 
pregado, 

— Identifique quais variaveis 
estao sendo usadas, e para 
que. 

— Fa^a BACKUPS (copias re- 
serva)! 

— Ao termino do trabalho, ao 
termino do dia. ao final de 
uma hora, etc... Do jcito que 
achar melhor (quanto maior 
a freqiiencia, menos trabalho 
voce perdera em um aciden- 
te!), 

E, para finalizar, faqa um rcia- 
torio caprichado quando o pro- 
grama estiver pronto, junte ao 
programa e... nos envie (uma 
copia, logico!)! 

Uma colabora^ao e sempre 
bem-vinda. 
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LIURD5 



nElson casari 

dBASEIIPLUS 

PARA 



INTE RATIVO 




ntlax .^ 

Circuitos 
Eletronicos 

Raul M. P. Vriedmann 
Editora Aleph 
2i2 paginas 

Montar um bom laboracorio 
de circuitos detronicos e bas- 
tance rrabalhoso e caro. Tsso 
se nao nos lembrarmos que 
podemos ter a nossa mao um 
instrumento bastante versatil: 
o compuiador! 

Aqui neste livro, o seu autor, 
Engenheiro Elecronico e Pro- 
fessor do Centre Federal de 
Educa^ao Tecnoiogica do 
Parana, propoe, por meio de 
simula(;6es de circuitos e ins- 
trumentos de Jaboratorio, 
transforraar um micro MSX 



num iaboratorio de eletr6nica 
polivaiente. 

O livro e direcionado para es- 
tudantc-s e professores da area 
eletronica ou a qualquer que 
deseje conhecer seus mis- 
terios. 

O personagem principal e a 
eletronica e o computador e 
apenas um meio a mais para 
esrudo ou como material de 
aulas. Ao longo de cinco capi- 
tulos sao cobertos os seguin- 
tes itens: ofamosn 555, anali- 
se de graficos de funi;6t-s, a 
terrivel analise de Fourier 
(tornada nao tao terrivel pelo 
MSX e pelo cexto do autor], 
OS diagramas de Bode e os 
amplificadores basicos. 
O mais imporrante e que este 
livro demonstra que nao so de 
programas Skinerianos baba- 
cas vive o computador na es- 
cola. 



dBase II Plus 
para MSX 
Interativo 

Nelson Casari 
Editora Atlas 

Este livro 6 um das primeiros 
que aparece no mercado des- 
tinado a versao oficial do 



circuitos 
eletronicos 



BfUir^fl e PI4BKDB 




Raul M. p. Friedmann 



dBase 11 parao MSX,o dBase 
II Plus. 

Destinado a principiantes, in- 
clusive no USD de computa- 
dores, este livro come^a com 
conceitos basicos e vai 
evoluindo no modo intera- 
tivo do dBase (sem uso da lin- 
guagem de programatjao). 
Tudo e expiicado com muitos 
exemplos, tornando-se uma 
leirura bastante agradavel, 
mesmo para aqueles que nao 
tem o computador como um 
hobby apaixonante ou nao 
sao programadores profissio- 
nais, apenas necessitando 
dele para resoiver alguns pro- 
biemas em suas vidas profis- 
sionais. 

Brevemente o computador 
sera tao necessario como o 



auiom6vel ou o teiefone, e 
pessoas cada vez mais leigas 
estarao diante deles armaze- 
nando, colhendo e proces- 
sando informa^oes. 
Para estas pessoas, este livro e 
um bom prato e nao e indi- 
gesto, E, apesar de prolixo, 
nao desagrada a pessoas com 
alguma inicia^ao em informa- 
cica. 

Durante 25 capitulos, o 
dBase II Plus, em sua forma 
interativa {eia e suficiente 
para resniver todos os casos 
rotineiros de manipula^ao de 
banco de dados) e dissecado. 
Os cinco primeiros capi'tulos 
fornecem a base teorica, 
abrangendo desde o que e um 
banco de dados a uma discus- 
san do dBase IT Pius como um 
sistema gerenciador de banco 
de dados (SGBD). Os dois ca- 
pituios seguintes servem 
como uma interface entre o 
usuario e o programa, E os de- 
mais sao explicaqoes passo a 
passo sobre a manipida^ao de 
arquivos por esta potente fer- 
ramenta. 

Um bom iivro para quern 
quer usar o MSX e o dBase II 
Pius como uma ferramenta 
profissional, seja ele medico, 
dentista, escritor e ate progra- 
mador. 



O que se pode produzir num 
anuncio voce j^ sabe! 
Mas o que fazer para 
conhecer a realidade? 
Solicite o GAMA SOFTNEWS, o 



jornal do usucirio MSX que 
quer saber mais... 

GRATIS!!! 

Primeiro a informa^ao, depois 

o software. 



Desejo receber pelo correio o 
jornal GAMA SOFTNEWS 

NOME 

ENDEREgO 

CIDADE 

CEP 

GAMA SOmiVARE 

Caixa Postal 94368 - CEP 25800 

TRES RIOS - RJ. Fone: (0242) 52-0687 



EST. 
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GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE OMES CONFORME OS FABRICANTES 

HOME OnCBltJO 



8 



10 



SPITFIRE 40 
ZANAC 

DEATH WISH 3 
ARKANOID 
HE-MAN ^hTu'nSe 
FREDDY HARD!2 
GAME OVER 1 
KNIGHT LEON 
RAM BO 
STAR QUAKE 



Um dos melhores simuladores 

de voo para seu MSX 

Um dos melhores jogos com naves e 

objetos no solo para serem destruidos 

Seja Charles Bronson 
matando os punks da cidade 

aniigo jogo de "Paredao", 

com um novo visual 

Varios jogos em um; labtrinlos, combates 

e naves, sem consegulr unir todos 

Consiga os codigos e a energia para fugir 
com uma das naves inimigas deste planeta 

Avance pela superticie de um planeta, 
destruindo seus habitantes 

Jogo baseado no famoso "<night mare" 
com bastante similarictade 

Arcade Adventure com algumas 
semelhan^as com o fllme 
Explore as 512 salas 
de um planeta 



/4 


8.5 


A 


9.5 


y% 


8.5 


y\ 


9.0 


/3 


6.5 


yA 


8.0 


/4 


7.5 


yi 


8.5 


yy 


7.0 


y^ 


8.5 



O quadro acima mostra a posiffio dos games mais vendldos no iillinio 
mgS- Foram CDnELiltada& as segulrtes empresss fomecedorss dos gran- 
des magajlnes: Ciberlron. Eclron, Gama Soft, MSX Informdtica, Orion- 
soft, Paulisofl, Plansofr e Prirn:essware. 
A avaliacao a feira rjina escals de ZERO a DEZ. 




EM PRETO; Numero de vezes (consecuti«as ou nSol qua a game 

aparoceu no labelao. 
EM COR: Posi^ao nolabsiao do mes anterior. """ BianlTca aus6ncia no 
mas anterior OL I'aoarifaoro tabeleo 





*J,S>j6^V 



Fa^a jd sua assinatura e aproveite nossos pre^os: 

Para cartas postadas at6 31 de agosto de 1988 

Vale Postal: Cz$ 3.780,00 Cheque Nominal: Cz$ 4.620.00 

Para cartas postadas at6 30 de setembro de 1988 

Vale Postal: Cz$ 4.752,00 Cheque Nominal: Cz$ 5.808,00 

Smi DESEJO BSGEBER EH GASA MHIHA BBVISTA MSX MICRO. 

Envie o cheque nominal ou vale postal a FONTE EDITORIAL E DE COMUNtCAQAO LTDA., a Rua Marconi, 48 conjunto 
63 - CEP 01 047 - Sao Paulo - SP ou procure um de nossos endere^os abaixo: 



L 



RIO DE JANEIRO: 

Rua Uruguaiana, 1 1 8/806-809 - ENIGMA 

Rua 7 de Setembro, 90/1910 - NEMESIS 

Av. Rio Branco, 156 SubsolO - CIENCIA MODERNA 

Av. Passos, 101/1004 -FONTE 

Av. N. Sra. de Copacabana, 435/903 - DANGERSOFT 

ITAPETININGA: 

Rua Dr. VirgHio de Resende, 371-A- DISPUBLITA 




SAO PAULO: 

Rua Vitaria, 383 - ANTENA 

Rua Afonso BrdS, 155 - CASA DO M.S.X. 

Rua Miguel MaJdonado, 173 - SOFTNEW 

Av. Coronel Josd Pires de Andrade, 142 - GAME OF 

TIME 

Rua Capitao-Mor Jer6nimo Leitao, 108/106- 

ORIONSOFT 




/ 






y* vii 



HYPE 




tiros pequenos nu grandes, pela 
frente ou por tras, morti'feros ou 
inofensivos... 



AVAUAQAO 



"Uma mistura de ZAfJ^AC com 
GALAGA'. 

Esia poderia ser a defini^ao para este 
jogo, onde do ZANAC teriamos a 
croca de armas e um grande niimero 
de inimigos e do GALAGA teriamos 
o visual do jogo, passado no espa^o, 
combatendo inimigos que vem pela 
frente. 

Da jun^ao destes dois jogos (e de 
aiguns outros tambem) surgiu HYPE, 
um agradavel jogo que devera trazer 
muitas alegrias para as pessoas que 
goscam do desafio de conseguir 
PASSAR MAIS UMA FASE. 

Um ponto interessante no jogo e que 
muitos inimigos tern o pessimo habito 
de atacar-nos pela retaguarda, sendo 
que, quando voce esta scm a arma 
que permite arirar para eras, fica 
muito dificil conseguir derrota-los. 

O seu objetivo sera o de conseguir 
resiscir o maior tempo possivel antes 
de perder codas as suas naves, 
utilizando para isto quatro cipos 
diferentes de armas, que disparam 




EFEITOS VISUAIS: 85% 

TRILHASONORA: 85% 

JOGABILIDADE: 90% 

AVALIAgAO GERAL: 85% 

OPINIAO: UM DAQUELES 

JOGOS GOSTOSOS 
DE JOGAR. 




KNIGHT LEON 

Na historia dos jogos para 
computador, muitos se tornaram 
famosos, dando origem a varias 
continua^oes ou variances de um 
determinado cema. 

Destes, um dos jogos de maior 
sucesso para a linha MSX e o jogo 
KNIGHT MARE da KONAMI. 
Outra firma , tambem do Japao, acaba 
de lan^ar um jogo super parecido 
com este sensacional jogo, chamado-o 
de KNIGHT LEON (ou. 
simplesmente, K-LEON), 

Quase todos os componentes do 

original estao aqui: as caixas que 
devem ser abertas com tiros, a 
possibilidade de se trocar de armas, 
um grande niimero de inimigos, os 



poderes que podem ser adquiridos, e 
muito mais. A parte mais bonita do 
jogo sao OS inimigos que devem ser 
destruidos ao fim de cada fase, 
constituido dos monumentos mais 
lindos e enigmacicos construidos pelo 
ser humano: os MOHAIS, a 
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ESFINGE, STONEHENGE, e 

muitos outros. 

Quem dera, todos os jogos que 
fossem c6pias estivessem no nivel 
deste... 



AVALIACAO 

EFEITOS VISUAIS: 85% 

TRILHASONORA: 80% 

JOGABILIDADE: 90% 

AVALIAQAO GERAL: 85% 




MASTERS OF THE 

UNIVERSE 

(HE-MAN) 

Ulilizar um filme como motivo 
para a cria^ao de um jogo nao e uma 
ideia nova, haja visto tantos jogos 
existentes para seu MSX que seguem 




o enredo de um filme. Alguns 
conseguem ser in teress antes, outros 
nem tanto. 

E o case de Masters of the 
Universe (He -Man). 

O jogo tenta seguir o enredo do 
filme que estreou ha pouco tempo 
nos cinemas do Brasil, onde o ator 
Dolph Ludgren interpreta o papel de 
HE-MAN, o heroi do planeta 
Eternia, que chega a Terra para 
resgatar um aparelho que permitira 
derrotar para sempre seu inimigo 
mortal, SKELETOR, inierpretado por 
Frank LangeUa. 

Este aparelho emite notas musicals 
que podem transportar as pessoas 
entre as varias dimensoes do 
universo. O objetivo do jogo e 
exatamente este: apanhar as oito (8) 
notas que permitirao He-Man 
derrotar Skeletor, no Castelo de 
Greyskull. 

Paralelo a isto, voce tera de realizar 
missoes que consistem principalmente 
em nao se perder ao procurar os 
locals onde estao as notas. 

Nestes locals, voce devera 
enfrentar e derrotar os capangas de 
Skeletor, onde o jogo modifica 
totalmente seu visual passando de imi 
simples jogo de labirinto para outros, 
bastante diferentes. 



Ha ideias escondidas dentro destes 
jogos. Seria interessante se os autores 
tivessem conseguido uni-las ao jogo. 
Porem, isto nao foi conseguido, o que 
faz do jogo Masters of the Universe 
(He-Man) outro-daqueles joguinhos 
interessantes por apenas 5 minutos, 
onde OS SPRITES sao feios, as telas 
sao monocromaticas e a irilha sonora 
se Hmita a apenas Plies e Plocs. 

Mesmo assim, muitos usuarios 
ainda poderao achar este jogo 
bastante divertido. 



AVALIAQAO 



EFEITOS VISUAIS: 60% 

TRILHASONORA: 50% 

JOGABILIDADE: 55% 

AVALIAQAO GERAL: 60% 



OPINIAO: QUEM SABE, 
VOCE PODE 
ATE GOSTAR? 




Micros 

Impressoras 

Drives 

Interfaces 

Suprimentos 

j3abinetes p/Drives 



HHrMicrosoI 

I ! iTecnologia 

Interface p/ 2 drives CDx-2 

80 Colunas VMx-80 

Prog, de EPROMS PRX-80 



PROMOQOES !l! 

Drive completo para MSX 
Gabinete c/ fonle p/drive 

MSX-5.1/4~ simples dupia 
Gabinete p/drive 3.1/2' 

Diskettes „ OFERTA 

Jogos e Aplicativos p/MSX 



— , Com^rcio Repres. Ltda.l 



BRASILIA - DF 



DESPACHAMOS P/ 

TODO BRASIL 
TEL (061) 272-3494 



MSX micro -Ano in -numero 17 




Depots dele os outros vdo ter que tnudar* 






O Leopard e o primeiro 

Drive nacional de 3,5". 

A mesma tecnologia 

utilizada em 

sua fabricacao, foi transferida 

para o Conjunto Leopard 

para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



Sfo Paulo: Audio Sludio de Som - Amarosom • Brenno 
Rossi ■ Bruno Blois - CmStJca • Fotbplica ■ Mundisom • 
MEC Elelr6nica • Mesbia ■ Ppo-Eletranica ■ Mappin -Casa 
do MSX ■ Filcnl ■ Santos: Plenisom Equip, da Som ■ Mes- 
ble ■ Santa AndrA: Shop Audio de Video • RlbeirAo Pr*- 
W; Mesbia - Slo Jos6 doa Campos: - Meabia • Campi- 
nas: Mesbia ■ Balo Horlzonta: Sleiman Programas a 
SiBtemas ■ Porto Alegro: Gambia! ■ Casa dos Grava- 
dores • Apafelhos Musicals Mil Sons ■ Brenno Rossi ■ 
■lumanau: Som Maior ■ Jolnvllloi Som Maior ■ Foto 
York-JarasuidoSulsFotoLoss-CurlHba: Brenno Flos- 
si • Londrlna; Scarsom ■ Rio da Janeiro: Mesbia • Teie/ 
Rio ■ Bronno Rossi ■ BelAm: Keuffer Informfllica 




Caracteristicas: 

• 500 Kb nao formatados. 

• A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabaiha com o clock de 16 Mz (PadrSo 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 
51/4". 

• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estao definitivamente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" sao usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais domundo. 



TECHNOAHEAD MAGNETICOS LTDA 

Rua ViscfiTule de Parnaiba, 2898 -forte (01 1) 264-5600 -SP 
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HOTBIT. O MESMO 
DESEAAPENHO, 
AGORA EM NOVA COR. 



£ dificif aperfei^oar o que f6 era avan- 
(odo. Mas a SHARP conseguiu: ela s!m- 
plesmenie mudou a cor do HOTBIT. Ele 
agora 6 vm microcomputador mtiHo mais 
bonifo, com uma aparencia que revelo fo- 
cfo o seu desempenho. O que, olids, con- 
tinua igual. O HOTBIT e o mieroeompufa- 



GRATIS 




■ Livro "Camo usar sbu HOTBIT" 

• 5 carluchoi de jogos 

• 5 programas apticalivos 

Promocflo. fiin[oJ7ioJTfo anr rtoynce 
VaridQ par rempa Jpmjfaifo 



dor que hizo major sucesso no estudo, no 
frabofho e no lozer. 

Ele fern umo ampla biblioteca de sof/- 
wores e * tofa/menfe modular, pols per- 
mrfe a incorporo^ao de perifericos no me- 
dida de suas necessidades. O que quer 
dizer que voce paga somenie aquilo que 

HmBiT 



KIT 



OB ~aB SS 9 ~ 

mmmmm 



USD, fazendo as expaniSes que quiser. 

Para isso, a SHARP criou a HOTBIT 
LINE - uma Unha de peiifiricos e acess6- 
riospara voc§ crescer com o seu HOTBIT. 

E por isso fudo que voce preciso ver e 
conhecer de perfo o HOTBir da SHARP. 
Esse ovanfo voce noo pode perder. 




